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Histdrico do Projeto

Era dos Magos é um projeto que teve inicio
ha algum tempo atrds e de forma bastante
distinta. Como ja citei nos agradecimentos,
tudo comecou em 2005, quando eu tinha 16
anos de idade e uma indisposi¢do bem grande
para sistemas padrdes. Conheci o RPG aos 15
anos e comecei a narrar apenas um ano
depois. Nesse tempo me deparei com um
software de RPG online chamado RPG2ic, que
me permitiu conhecer um novo estilo de jogo.
Apesar de ainda participar de diversas sessdes
de mesa, confesso que o0s jogos online
assumiram o topo do meu histérico como
RPGista.

Mas o maior motivo que me levou a criar
um manual de regras préprias ndo foi a
indisposicdo e sim a busca por praticidade.
Quando entrei em contato com alguns
sistemas padrdes, percebi que a criacdo de
personagens era um processo demorado,
cheio de célculos, regras, asteriscos e letras
mitdas. Por vezes era obrigado a ir e voltar de
capitulo em capitulo procurando informacdes
espalhadas de forma quase aleatéria pelas
paginas. Isso gerava alguns dialogos do tipo:

- Narrador: Vocé pode ter cinco magias iniciais
com seu mago. Nao, espere! De acordo com uma

regra racial do capitulo 2 pode ter mais duas, entio
sdo seis.

- Jogador: Que o6timo! Vou escolher!

- Narrador: Mas cuidado! De acordo com uma
regra de classe do capitulo 3 ha algumas restrigoes,
e ha uma outra regra no capituo 4 que diz que sua
Inteligéncia  baixa reduz sua capacidade de
langamento, entdo nao escolha mais do que quatro
magias... ou seriam cinco? Calma ai, vou conferir...

Isso definitivamente era cansativo! Outro
fator que me intrigava muito eram as
interrupgoes. La estava eu diante do dragao,
saltando sobre a cabeca dele, quando o
narrador interrompia o jogo para consultar
um paragrafo de cinco linhas no meio de
trezentas paginas de letras mitdas para
investigar se um determinado detalhe do meu
personagem influenciava num boénus X ou
numa penalidade Y no momento da acao.

Eu precisava de mais do que isso. Precisava
de praticidade, mas sem perder a riqueza dos
detalhes. Precisava de uma forma de combate
dindmica, sem muitas rolagens de dados, mas
que representasse um realismo dentro do
jogo. E foram essas necessidades, somadas a
diversos outros fatores, que me fizeram criar
um cendrio medieval préprio chamado

Faingard, juntamente a um sistema de regras
pobre e cheio de falhas, mas que na época eu
considerava o maximo. E claro que eu nao fui
bem sucedido! Fiz um livro com “longas” 17
paginas com algumas regras das quais prefiro
nao comentar. Basta dizer que os personagens
usavam Carisma para testes de montaria.

Mas o tempo resolve tudo... e um pouco de
esforco também. Com incentivo externo e
bastante vontade fui adiante. Meu manual de
poucas paginas comegou a ser atualizado de
forma bastante frequente. As vezes eram 2 ou
3 atualizacdes num tnico més. Perdi as contas
de quantas vezes refiz totalmente as regras
fazendo alteracdes nos modos de testes e
dados _ e os jogadores é que seguravam a
barra de ter que reler e adequar fichas.
Comecei com 1d6, depois 2d6, depois 1d10,
3d6 e terminando hoje no aclamado e mais
que rolado 1d20. Ainda assim, o 2d0 deste
manual é bem diferente de qualquer outro
comumente usado. O importante é que tudo
foi progredindo durante esses 10 anos até
terminar neste livro.

Faingard era uma fantasia medieval padrao
até entdo. Fu dizia que o cenario era "préprio"
mas de préprio ndo tinha nada, pois tudo era



basicamente igual a qualquer fantasia
medieval: elfos, andes, humanos, andes que
ndo gostavam de elfos etc. No entanto, uma
grande diferenca _ considero a maior de todas
_ surgiu em 2013, quando as entdo nove ragas
disponiveis em Faingard converteram-se em
apenas uma e o cendrio passou a se chamar
Age of Mages, mais tarde convertido em Era dos
Magos para evitar os estrangeirismos que eu
tanto odeio. Foi uma mudanca que pegou
alguns jogadores de surpresa e nem todos
aprovaram. "Vocé deixou de disponibilizar
nove ragas aos jogadores para limitar todo o
cendrio a apenas uma?". Perdi a conta de
quantas vezes ouvi ou li isso. Mas o fato é que
fiz isso e ndo me arrependi. Primeiramente,
essa decisao foi baseada no simples fato de
que havia uma imensa dificuldade entre os
jogadores de estudar e entender o contexto
que envolvia uma raga diferente da humana.
Fossem elfos, andes, centauros ou saurians _
que eram os homens-lagarto do cendrio _,
todos agiam da mesma forma, falavam da
mesma forma, resumindo: eram humanos
com aparéncias diferentes e alguns ntmeros a
mais ou a menos na rolagem de dados, nada
mais. Outro fator era o histérico. Muitos livros
de RPG de fantasia medieval importam-se
muito em fornecer regras e informacoes
diversas em suas paginas, mas poucos deles
dedicam-se a uma explanacdo detalhada do
cenario, ambientacdo e histéria. Criar a
histéria de uma tnica raca durante milhares

de anos é uma tarefa extremamente complexa.
Criar a de nove delas é realmente um desafio
a ser superado. Eu ndo fugi desse desafio,
afinal, Faingard estava feito, mas entendi que
para que o cendrio fosse melhor explorado e
compreendido pelos jogadores, era preciso
simplificar. Foi entdo que houve esta
compactacdo racial, limitando todos os
personagens do jogo a humanos no inicio de
suas tramas. Durante as aventuras narradas
na fase BETA do sistema, muitos jogadores
tiveram destinos diferentes e converteram-se
em lobisomens, vampiros e até mesmo
espectros, mas sempre iniciaram como
humanos. No fim a experiéncia foi positiva. A
criacdo de personagens ficou extremamente
simplificada e a interpretacdo bem mais
coerente. Além disso, a extincdo das outras
racas no cenario forneceu infinitas
possibilidades de cronicas repletas de ruinas,
reliquias, viagens no tempo e até mesmo
descobrimentos de certos sobreviventes do
suposto exterminio realizado pelos humanos _
veremos a histéria completa mais adiante. As
questdes politicas também ficaram muito mais
simples de serem descritas e definidas. Tudo
isso contribuiu para um cendrio ja pronto para
ser desbravado por narradores e jogadores
que querem algo mais que apenas dezenas de
rolagens de dados em suas aventuras.

Para encerrar, acho importante dizer que
Era dos Magos foi criado para tentar

recuperar um pouco da arte de narrar e jogar
RPG. E um sistema que preocupa-se muito
com a parte histérica e social do jogo, ndo
apenas com rolagens infinitas de dados
encontrando um inimigo a cada esquina pela
qual se caminha. Foi visando isso que o
cendrio foi planejado e construido. E claro que
para isso acontecer serd necessdria uma
generosa colaboragdo dos narradores, porém
tudo foi desenvolvido para que eles tivessem
ferramentas suficientes para levar adiante esta
visdo. Dependendo simplesmente da classe a
qual o personagem pertencer, ele ja iniciara
sua jornada como um fugitivo da lei ou uma
vitima de preconceito num determinado
reino. H4 alguns lugares que testemunharam
coisas tdo incriveis que apenas eles seriam
suficientes para formular uma quest principal,
talvez até mesmo uma cronica. Tudo em Era
dos Magos converge para que o narrador
possa criar objetivos e tramas interessantes
para os personagens. Cada  topico,
principalmente do capitulo 5, onde estaremos
falando do cendrio, abrird um leque de
possibilidades para histérias tao interessantes
quanto intensas. Isso permitird ao narrador
desenvolver sessdes mais criativas, abrindo
mao de jogos simplérios onde todos se
limitam a ficar entrando de masmorra em
masmorra dizimando a populagdo goblin e
kobold do mundo _ os goblins e kobolds
aprovam essa iniciativa!






Capitulo 1
Interpretando

Se vocé ainda ndo conhece os principios do RPG,
bem vindo a um mundo sem limites! Este
primeiro capitulo serd dedicado a realizacdo de
um tutorial simples e pratico aqueles que desejam
conhecer o Roleplay de forma mais efetiva e
utilizarem o livro mesmo sem experiéncia. Caso
vocé ja conheca os principios do jogo, podera
optar por ir diretamente para o capitulo 2, onde
trataremos de tudo acerca da criacdo de
personagens.

3 O que é RPG? 4t

A sigla RPG significa Roleplaying Game, que
pode ser traduzido como Jogo de Interpretagio.
Trata-se da boa e velha mania de contar histdrias.
Jogar RPG é como ler um livro ou assistir um
filme. A diferenca é que ao invés de simplesmente
observar aquilo que acontece vocé tem a
oportunidade mudar os fatos conforme quiser...
ou como conseguir. Basta lembrar de um livro que
vocé leu e gostou bastante. Vocé se recorda de
como as palavras iam tomando forma na sua
mente? Cada descri¢do ia gerando um cendrio, um
personagem ou as vezes apenas um gesto em sua
imaginacdo. E como se um filme estivesse
passando em nossa mente no momento em que

lemos. E o velho paradoxo de "ndo precisar
enxergar para ver".

Para interferir na histéria, no entanto, a pessoa
precisa encontrar uma maneira de se inserir
dentro dela e é ai que entra o personagem. Criar
um personagem de jogador (P] ou PC) é o
principal passo para jogar RPG. E através do seu
personagem que vocé entrard no mundo do jogo e
poderéd interagir com tudo que estiver disponivel
nele. E como usar o Animus de Assassin's Creed, o
Nerve Gear de SAO ou o "plug" de Matrix. Sem o
personagem, o outro mundo fica inacessivel. Ha
diversas regras a serem seguidas ao se criar um
personagem, pois ele precisa de alguma forma ser
compativel com o cendrio usado para o jogo.

O cenério é outra questdo importante. O RPG
permite a vocé estar em qualquer lugar, em
qualquer tempo. O jogo pode se passar num
mundo medieval, antigo, moderno ou futurista.
Pode abragar um universo real ou imaginario.
Simplesmente ndo existem limites. Vocé podera
assumir um personagem dentro de cenarios
conhecidos em filmes, livros, séries.. ou
simplesmente dentro de um cenario novo, inédito,
descobrindo seus segredos e desbravando-o como
um pioneiro. Por isso dizemos: "em uma vida

tenho vivido mil vidas". O que ndo deixa de ser
verdade.

Mas, afinal, como se joga isso? Pois bem... o
RPG usa como base a descricdo, ou seja, um
jogador especial, que chamamos de narrador ou
mestre, vai descrever uma cena, um fato, uma
situacdo especifica na qual o personagem do
jogador vai estar inserido. Essa narragdo pode ser
verbal ou digitada, dependendo do tipo de jogo.
Independente disso, tudo que serd narrado esta
relacionado a histéria do personagem, para que
haja algum sentido na trama. Uma vez que o
narrador fez essa descricdo, o jogador podera
dizer o que seu personagem fard ou falard em
resposta e assim a historia vai sendo construida.

Conforme o personagem vai avancando na
trama, ele tera que passar por diversos desafios no
intuito de cumprir uma missdo ou alcangar um
objetivo principal, seja ele qual for. Resgatar uma
princesa, evitar uma guerra, impedir um poderoso
vilaio de fazer algo realmente ruim.. as
possibilidades sdao limitadas apenas pela
imaginacdo dos jogadores. No decorrer dessa
missdo podem ocorrer diversas outras missodes
menores, que costumamos chamar de quests, as
quais complementam a aventura e ddo ao
personagem mais experiéncia.



Ha hoje dois tipos de RPG bem conhecidos e
jogados: o de mesa e o online. O RPG de mesa ¢é
mais tradicional. Os jogadores precisam se
encontrar fisicamente. As narracdes geralmente
ocorrem com maior velocidade e costuma haver
maior presenca de agdo nas sessdes. Em
contrapartida a interpretacdo dos personagens
costuma ser menos realista ou até mesmo deixada
de lado. J4 o RPG online ocorre de forma mais
lenta, geralmente digitada em férums ou
programas especiais de chat. Apesar de possuir
menos a¢ao _ ou da acdo ser mais lenta _, o RPG
online costuma ter interpretagcdes mais ricas e uma
maior valorizagdo da histéria como um todo. De
forma geral, a praticidade dos jogos online tem
conquistado seu espago dentro do cenério
RPGistico brasileiro.

Como forma final da definicacdo do que é e de
como se joga RPG, coloquei abaixo um pequeno
trecho de um jogo online, narrado na sala de Era
dos Magos no software RPG2ic. A personagem
(Eileen) foi interpretada por Pérola Alves Cardoso,
a "Pel". A cena retrata o encontro de dois nobres
irmados que conspiram para aplicarem um golpe
numa familia rival. Apesar de ndo haver combate
na cena, ela retrata bem o espirito do jogo.

Narrador:

Ja era noite daquele mesmo dia em que Eileen foi pedida
em casamento. Seu coragio palpitava mais forte, ora
pela alegria da unido ora pelo medo de todas as
consequéncias deste ato. Duque Kiros, o noivo, saiu
apos conversar muito com o pai da jovem acerca dos
preparativos nao apenas da festa como da partida deles
para a marcha convocada pelo imperador. Ficou

decidido que o pai e os irmdos de Eileen partiriam no
mesmo dia em que ela se casasse. A garota fazia um
passeio noturno pelo jardim juntamente com sua dama
de companhia, Mary, quando deparou-se com seu
irmdo, Durward, sentado num banco a beira de um
canteiro de rosas brancas e vermelhas. Ele tinha ao seu
lado um lampido e parecia estar usando-o para ler um
livreto que apoiava com uma das maos.

Jogadora:

Eileen tinha seus pensamentos nas nuvens, mas seus
pés firmes no chdo. Ela seria a senhora Liannon em
breve, e apesar do pensamento trazer-lhe toda a alegria
do mundo, ela sabia que tinha um dever para com
Kiros, e ele comegava com impedir o casamento forjado
de seus inimigos para fazer-lhe frente na disputa pelo
trono. Tinham apenas trés dias, e ela ainda precisava
convencer um de seus irmdos a ser o pivd de tudo.
Alids, Durward. Rider era muito rigido para tomar
uma tarefa tdo sinuosa. Somente seu irmdo mais NOVO
seria capaz de seduzir a jovem Cirx sem levantar
suspeitas e criar desconfianga entre os noivos rivais. Foi
entdo que Eileen avistou Durward mais a frente no
jardim. De fato Morayne estava ao seu lado. A jovem
Farel agradeceu ao deus por guid-la até o irmado e com
um leve olhar deixou a brisa acariciar os cabelos de
Durward e baguncar as folhas do livreto que este
segurava.

_ Mary, por favor, deixe-nos a sés _ sorriu para a dama
de companhia, enquanto caminhava em direcido a seu
irmdo. Eileen ndo costumava aborda-lo diretamente. Os
garotos sempre tiveram sua propria ligagdo, muito mais
forte que qualquer elo que podiam ter com ela.
_Durward, meu irmdo, o que faz escondido aqui quando
pode ler tiao melhor dentro de casa? _ sua voz era suave,
mas ndo tdo inocente como costumava ser.

Narrador:

Ao ouvi-la chamar, o rapaz fecha o livro rapidamente e
parece ficar surpreso por sua companhia, gaguejando
antes que uma frase completa saisse de sua garganta.

_ Eileen... eu é que devia perguntar isso! Ndo estd um
pouco tarde pra caminhar pelos jardins? Ndo estamos
no castelo do nosso pai, vocé sabe. Ndo confio na
seguranca desta cidade _ ele replica enquanto tenta
disfarcar e colocar o livreto dentro do corselete.

Jogadora:

_Durward, ndo sou mais uma crianga _ ela respondeu
séria, mas lembrou-se que precisava dele e deixou o
sorriso voltar ao rosto _ Sabe que me casarei em pouco
tempo. E falando em casamento... aposto que soube
sobre a unido de Marien Cirx com o duque Selegan. Sei
que o despreza particularmente, nio?

Narrador:

_Nao tenho nada contra os Selegan. Quem tem é o seu
futuro marido. Pelo que eu soube, as familias vém
brigando hd décadas pelas ilhas e minas do Porto da
Alva _ ele se levanta _ Ji os Cirx... bem... ndo é
novidade que se trata da familia mais ambiciosa e
inescrupulosa de Verelin. Se tenho algo contra eles é
que com esse tal casamento podem se tornar um fardo
para o duque Liannon e, consequentemente para seus
aliados, que é onde nds entramos. Parece que hi um
peso considerdvel nos seus ombros... irmd _ ele forca a
ultima palavra. Nao estava acostumado a chamd-la
assim.

Jogadora:

_Tanto melhor _ ela sorriu. Ndo estava acostumada a
ser chamada de "irma". Era uma relagdo estranha a que
mantinha com a propria familia _ Mas o peso ndo estd
apenas em meus ombros. Como aliado dos Liannon,
vocé também divide esse fardo. Se houvesse uma forma
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de destruir esse casamento e garantir que ndo haja
alianga entre as duas familias por certo tempo, estaria
disposto a colaborar? _ ela o olhou com seriedade.
Precisava convence-lo, mas o fato de serem do mesmo
sangue ndo a ajudaria nessa tarefa.

Narrador:

_ Mal saiu da familia e ja esti se tornando uma
conspiradora, Eileen? _ ele ri rapidamente pelo nariz _
Isso é no minimo... inesperado. Seja como for, diga logo
o0 que tem em mente. Ao menos assim talvez eu possa
fazer nosso pai olhar um pouco pra honra de seu filho
mais jovem _ Eileen sabia que Durward tinha uma
inveja as vezes excessiva de Rider devido ao pai
supervalorizar o filho primogénito. Sempre que podia,
ele tentava impressionar Velgan para que o notasse e o
considerasse igualmente digno de seu nome.

Jogadora:

_ Nao sou uma conspiradora _ retrucou rapidamente,
um tanto ofendida _ Apenas sei de meus deveres _ ela
respirou fundo, o ar ao seu redor estava calmo e fresco _
A tnica chance desse casamento ndo acontecer é a
traicdo. Imagino que Selegan ndo aceitaria uma noiva
que houvesse perdido sua virtude... voluntariamente,
claro. E se fosse com um de seus inimigos, ele nio
poderia perdod-la mesmo se quisesse. NOs dois sabemos
que Rider seria iniitil para conquistar uma mulher. Até
10sso pai concordaria que vOcé é o 1inico que seria capaz
de tal manobra. Tudo o que vocé precisa é que uma
testemunha veja a noiva aceitar levd-lo a seu quarto
entre risos e os rumores cuidardo do resto. Criados sio
0timos nisso!

Narrador:

_ Hum... _ ele poe as mdos para trds e comega a dar
alguns passos pelo ambiente _ Sabe que isso é arriscado,
ndo sabe? Se Selegan se sentir ofendido ou se me pegar
dentro dos aposentos da garota ele poderd invocar o

direito de Retorno _ Eileen sabia que o Retorno era uma
lei antiga dos homens, anterior até mesmo ao Império,
que dava a um homem ofendido ou ferido o direito de
duelar contra seu ofensor e até mesmo matd-lo,
contanto que houvesse testemunhas do duelo.

Jogadora:

_ Arriscado, sim... mas acredito que vocé é mais esperto.
Sequer necessita adentrar os aposentos dela, tudo o que
precisa é de um convite ou aquiescéncia _ ela olhou pra
ele com um sorriso _ E duvido que vocé perderia para
Austros Selegan. Imagine como nosso pai se encheria de
orgulho ao vé-lo derrotar Austros em um duelo justo.
De fato, Rider jamais poderia igualar-se apos tal feito.

Neste momento podemos ver uma tentativa
clara e direta de Eileen em convencer Durward.
Sendo assim, o narrador pede a ela um teste de
Carisma, pois acha que seu poder de manipulagao
deve ser posto a prova. Ao rolar o teste, com nivel
de dificuldade 20, a jogadora obtém o resultado
23, ou seja, ela teve sucesso em sua persuasao.
Como resultado o narrador descreve:

Narrador:

Durward sorriu e fitou os olhos da irma.

_De fato, vocé nasceu para ser nobre, minha irma. Seu
poder de persuasdo é admirdvel! Qual o plano?

No exemplo que acabou de ser visto, podemos
notar o narrador langcando uma situagdo inicial
para a personagem, um passeio pelo jardim e um
encontro  inesperado. Temos entdo um
personagem de figuracao (PF ou NPC) chamado
Durward, que é irmao da PJ. Enquanto o narrador
interpreta Durward, suas acdes e falas, Eileen é
interpretada por sua respectiva jogadora. Nao
existe pré-definicdo do que serd falado ou qual

serd o fim do didlogo. Nessa cena especificamente
a jogadora queria que o irmao de sua personagem
se tornasse um aliado em seu plano para acabar
com o casamento das familias rivais de seu futuro
marido. Para isso ela teve que encontrar
argumentos dentro das fraquezas e ambigdes de
Durward. Quando o narrador percebeu que ela fez
isso de forma convincente, logo definiu que ele a
ajudaria e o objetivo da personagem na cena foi
alcancado.

Mas o que vimos acima foi apenas uma tnica
cena da trama. Uma histéria de RPG é dividida em
dezenas ou mesmo centenas de cenas, como numa
novela, por exemplo. Uma cena é uma pequena
parte do jogo que se passa num ambiente
especifico. Ela ndo tem definicdo de tempo.
Geralmente a cena termina quando os
personagens se retiram de um determinado local
ou mudam de ambiente. E de cena em cena se
constré6i uma aventura.. e de aventura em
aventura, uma cronica. No fim, o objetivo é apenas
um: construir a melhor histéria possivel e se
divertir.

J,'f Como Jogar? J,'f

Primeiramente vamos falar de material, depois
dos conceitos. Para se jogar uma sessdao de RPG
com com o Sistema ARK vocé precisard de uma
ficha de personagem em branco (ou uma folha
qualquer em branco onde ela possa ser
reproduzida), lapis, borracha e algumas folhas
para rascunhos e anotagdes. O narrador precisa ter
o0 mesmo material citado acima. Além disso, ele
também precisa de um dado de vinte faces (d20) e
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um ou dois dados de seis faces (d6). Ter o livro a
disposicao ajuda bastante durante o jogo, mas isso
é essencial apenas ao narrador.

O passo mais importante sem davida alguma é
a criacio do personagem do jogador, que
chamamos também de PJ ou PC (Player
Character). Para isso utilizaremos a ficha de
personagem, cujo modelo estd no final do livro.
No capitulo 2 estaremos tratando detalhadamente
sobre o processo de criacdo, mas por hora basta
dizer que todo personagem possui caracteristicas
importantes que devem ser definidas. Quanto ele
sera forte? Sera inteligente? Tera simpatia ou
antipatia? Sao coisas que precisam ser pensadas e
anotadas. Essa defini¢do, no entanto, ndo é feita
simplesmente através da escolha do jogador e sim
por uma distribuicio de pontos na ficha do
personagem. Dependendo da quantidade de
pontos  distribuidos  numa  determinada
caracteristica podemos entao definir em qué o PJ é
forte e quais sdo suas debilidades. Esses pontos
servirdo também para a realizagdo dos testes,
sobre os quais falaremos daqui a pouco.

Agora vamos aos conceitos. Antes de qualquer
coisa é importante definirmos a ténue fronteira
entre jogador e narrador. Ndo é incomum que
muitos jogadores invadam o espaco dos
narradores, descrevendo mais que a agao de seus
personagens. Isso também ocorre varias vezes com
os narradores, que por vezes acreditam que uma
tendéncia do personagem a fazer algo defina que
ele realmente fez aquilo. Considere o seguinte:

- O Jogador controla unica e exclusivamente as
agdes do seu personagem. Ele ndo pode definir o
cendrio nem as agdes de outros individuos, sejam

eles personagens de figuragdo ou outros PJ's. Um
jogador ndo pode dizer que seu personagem
pegou uma pedra do chao sem antes perguntar ao
narrador se ha uma pedra ali para ser péga.

- O Narrador é responsavel por criar as quests e a
trama de forma geral. Além de descrever todos os
ambientes e situa¢des nos quais os PJ's estardao
inseridos, ele controla totalmente todos os
personagens de figura¢do do cendrio. O narrador
nao pode assumir o controle dos PJ's, exceto em
raras ocasides que serdo citadas no decorrer do
livro. Ele opera no jogo como uma espécie de juiz,
solicitando o0s testes adequados as agdes,
avaliando resultados e dando a palavra final. Em
resumo, o narrador é a autoridade do jogo.

E jA que falamos em testes, vamos explicar
melhor. Seria quase sem graca se o personagem
simplesmente conseguisse fazer exatamente tudo
que quisesse no momento que precisasse.
Algumas pessoas até gostam de RPG's puramente
interpretativos, onde valoriza-se quase
unicamente a histéria, porém para transformar
isso num jogo é preciso haver emocao e chances
de falha. Para isso servem os testes. Existem
diversas formas de se testar a acdo de um
personagem e cada sistema de regras possui a sua.
Independente de como sejam realizados, os testes
sempre estao vinculados a algum valor da ficha do
personagem dependendo do tipo de agdo
desejada. Quanto mais desenvolvida for a
caracteristica relacionada aquela agdo mais facil
tende a ser o teste. Veja o exemplo do toépico
anterior, quando Fileen tentou convencer
Durward que a ajudasse. O narrador solicitou a
jogadora um teste de Carisma para definir se a

agao seria bem sucedida ou nado. Naquele caso a
personagem conseguiu realizar a agdo, mas se nao
tivesse conseguido, obrigaria a jogadora a pensar
em outra estratégia para obter o que queria.

Para definir se um teste foi bem sucedido ou
ndo, trabalhamos com um resultado-alvo que
chamamos de Nivel de Dificuldade (ND), ou seja,
para que a acao seja realizada com sucesso o valor
obtido no teste deve igualar ou superar o ND. Em
alguns casos, a dificuldade do teste é definida pelo
narrador, em outros ja tem pré-definicao. Veremos
isso com mais detalhes no capitulo 4.

Por fim, de desafio em desafio o RPG
proporciona tanto a narradores como a jogadores
diversao e entretenimento. Como resultado, uma
boa histéria é obtida e pode ser contada por muito
tempo. Para que vocé amplie sua experiéncia com
RPG's, principalmente com o cenario de fantasia
medieval, segue abaixo uma lista com alguns
filmes, jogos e seriados que podem ajudar.

Filmes e Seriados:

- O Senhor dos Anéis (trilogia)
- O Hobbit (trilogia)

- As Cronicas de Narnia

- The Legend of the Seeker

- 47 Ronins

- Eragon

Jogos:

- Dragon Age (série completa)
- Dark Souls

- The Elder Scrolls V Skyrim

- Baldur's Gate 2

- Neverwinter Nights 2
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Capi’mlo 2

Construcao de Personagens

Sem mais delongas, vamos ao que interessa de
fato: a construcdo de personagens. Neste capitulo
vocé terd informacOes completas sobre como
construir seu personagem passo-a-passo, desde
como escolher sua personalidade até a definicao
de classe, equipamentos e demais caracteristicas.

J,'f 1° Passo: Tracos Gerais{'f

E proveitoso tanto para a cronica quanto para o
proprio jogador que o personagem criado por ele
seja tnico, distinto dos demais ou de qualquer
outro que ele ja tenha feito. Por isso é importante
dedicacdo e criatividade diante da ficha em
branco, entdo tenha foco!

Primeiro defina algumas caracteristicas
fundamentais do personagem como nome,
personalidade e manias, ou seja, dé a ele tracos
que o tornem unico. Descreva sua aparéncia,
incluindo roupas, tatuagens, estilo de cabelo, porte
fisico... seja detalhista. Vocé também pode buscar
em algum lugar uma imagem que se aproxime
daquilo que vocé quer de seu personagem ou
utilize uma para representa-lo. Por fim e mais
importante do que tudo, é preciso fazer sua
histéria ou background como alguns preferem
chamar.

Como forma de ajudar na construcdo da
histéoria do personagem, experimente formular
perguntas na ficha como wuma espécie de
questionario, o qual permitira tanto ao narrador
como ao jogador ter uma visao mais ampla do PJ e
de suas inclinacdes. Como foi seu convivio
familiar? Quais foram as pessoas mais importantes
na vida dele? Qual seu maior sonho? Seu maior
medo? Sao perguntas simples, mas que uma vez
respondidas fornecem ferramentas muito uteis a
interpretacao.

Muito importante também para a criacdo de
um bom background é adquirir conhecimento
sobre o cendrio, ou seja o mundo onde o
personagem vive e suas caracteristicas. O que
aconteceu no mundo? Qual a histéria, cultura,
religido, leis? Até mesmo a politica é importante,
pois permite ao jogador saber como se comportar
em cada lugar por onde seu personagem passar.

J,'f 2° Passo: Alinhamento =|'F

O alinhamento de um personagem é como uma
pré-definicdo de seus valores morais e da forma
como ele age em relagdo a sociedade. Definir isso
com antecedéncia serda uma ajuda excepcional
para que o jogador faca uma boa interpretacao.
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Um uso ainda mais importante dos alinhamentos
diz respeito a algumas habilidades, magias e
classes, nas quais estas caracteristicas interferem
diretamente. Todo alinhamento é dividido em
duas partes: a primeira indica sua conduta moral e
a segunda, sua conduta social. Quanto a conduta
moral, ha trés classificacdes: bom, neutro e
maligno. Quanto a conduta social, também ha trés
classificacbes:  ordeiro, neutro e cadtico.
Considerando isso, os possiveis alinhamentos a
serem seguidos sdo: Bom-Ordeiro, Bom-Neutro,
Bom-Caético, Neutro-Ordeiro, Neutro-Neutro
(chamado de Neutro Legitimo), Neutro-Caético,
Maligno-Ordeiro, Maligno-Neutro e Maligno-
Cadtico. Veja abaixo uma descricio de cada
alinhamento moral e social separadamente.

» Alinhamentos Morais

® Bom: um personagem bom opde-se a injustica e
ao mal, prezando pela honra e retiddo em suas
agoes. Ele ndo precisa ser necessariamente um
individuo inocente ou um religioso fanédtico como
muitos pensam. Ele pode conhecer a dor, o
sofrimento e a morte, mas ele opta por nao fazer
uso destas coisas a seu favor. Geralmente,
personagens deste alinhamento procuram ajudar a
todos que julgam merecedores de seu favor e, as
vezes, até mesmo aqueles que nao sao.

® Neutro: individuos deste alinhamento enxergam
as coisas como tendo um equilibrio. Nada é
puramente bom e nada é puramente mal, tudo
depende de como vocé age e por qué. Eles
acreditam que ac¢oes boas podem ser adequadas a
um momento especifico, assim como as mds a

outro. Roubar é considerado um ato ruim pela
sociedade, mas roubar os ricos para distribuir aos
necessitados é totalmente diferente _ é assim que
um personagem neutro pensaria.

® Maligno: sujeitos de alinhamento maligno sao
realmente dificeis de lidar. Para eles, tudo que
importa sdo suas causas particulares, sejam elas
quais forem. Geralmente desprezam o valor da
existéncia de outras pessoas e ndo medem esforcos
ou agdes para conquistarem suas ambigoes.
Aqueles que tendem para este alinhamento sdo
normalmente servos de deuses malignos, que tém
prazer em espalhar o caos de seus senhores pelo
mundo, ou pessoas que trazem de suas vidas uma
carga de sofrimento muito grande, o que afetou
sua forma de julgar o mundo ao seu redor.

» Alinhamentos Sociais

® Ordeiro: personagens ordeiros sdo aqueles que,
independente de sua bussola moral, prezam pela
ordem politica e por algum tipo de lei. H4 uma
visdo comum de que somente personagens bons
sdo compativeis com este alinhamento social, mas
isso ndao é verdade. Um individuo ordeiro nao
precisa obrigatoriamente aprovar as leis de seu
reino ou sociedade, ndo precisa amar seus lideres
ou proteger uma causa politica. Eles podem
simplesmente usar dessas coisas a seu favor. Um
politico que usa seu poder social em prol de ganho
ilicito é um exemplo de personagem Maligno-
Ordeiro. Um assassino que segue rigorosamente
as leis e a hierarquia de sua organizagao criminosa
seria um personagem Neutro-Ordeiro.
Personagens ordeiros sdo aqueles que cumprem e
protegem as leis de wuma determinada
organizacao, seja por respeito ou por vantagem
pessoal.

e Neutro: um individuo socialmente neutro é
aquele que ndo se importa com os reinos,
organizacdes ou leis. Ele age conforme acha que
deve agir e em prol daquilo que acredita. A
fidelidade de um personagem politicamente
neutro a uma causa, organizacdo ou lider depende
unicamente das vantagens que lhe sdo oferecidas
ou da compatibilidade dessa fidelidade com seus
principios morais. Eles ndo estdo presos a reinos,
lideres ou leis... a0 menos enquanto puderem
evitar.

e Cadtico: personagens socialmente caéticos ndo
gostam da ideia de serem dominados ou de terem
alguém ditando o que podem ou nao fazer. Eles
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costumam ser avessos as leis, organizacdes
politicas ou a qualquer um que queira lhes dizer
como agir. Os mais fanéticos lutam pra derrubar
governos e criar uma sociedade "livre" _ conforme
sua propria visao, claro. As regras e as leis sdo
apenas alegoricas, exceto quando aprovadas por
eles mesmos. Apesar de tudo isso, sujeitos caéticos
prezam pelo minimo de organizacdo estratégica
em suas agdes particulares e grupos em prol
daquilo que julgam correto.

J,'f 3° Passo: Classe Social J,'f

A classe social de um personagem indica como
ele é visto em questdes de riqueza, respeito e
poder politico. Resumindo: define sua profissao e
status social. Para ser um nobre ou alguém
poderoso em Era dos Magos o jogador ndo precisa
comprar qualquer tipo de caracteristica especial
ou antecedente para a ficha. Basta apenas que ele
comunique isso ao narrador e que tudo seja
devidamente aprovado. E claro que a histéria do
personagem terd que justificar muito bem este
status e o narrador precisara limitar o personagem
em alguns quesitos. Uma coisa é ser um nobre,
outra é comecar o jogo como o imperador. Seguem
abaixo alguns exemplos de classes sociais comuns.

e Plebeu: trabalhador simples, camponés,
mendigo, escravo, pessoa comum com status
social baixo...

® Burgués: comerciante, fazendeiro, membro da
classe média...

e Nobre: membro da alta classe, militar de alta
patente, politico...

e Mago Colegiado: estudante de magia
colegiado, mago com cargo menor dentro da
Ordem Arcana.

e Soldado: militar de baixa patente, capanga
assalariado, guarda-costas...

e Fora-da-lei: criminoso, fugitivo da lei, exilado,
mago ilegal, cacador de  recompensas,
vagabundo...

e Selvagem: vive alheio a sociedade "civilizada",
barbaro, eremita...

J,'f 4° Passo: Classe Especialista J,'f

Uma vez definida a classe social do
personagem, ¢é preciso escolher sua classe
especialista. Classes especialistas indicam qual o
foco do treinamento e aprendizado do
personagem, ou seja, o que ele estudou em sua
vida, quais artes praticou etc. No comeco, os
personagens s6 podem possuir uma Unica classe
especialista, que inicia em nivel 1, mas com seu
desenvolvimento terdo direito a escolher uma
segunda classe se assim desejarem.

» Guerreiro

Classe especializada no combate com armas
corpo-a-corpo. Podem ocupar diversos cargos
distintos dentro ou fora da sociedade e nao
possuem origem definida. E a classe mais comum
e genérica de combatente. Basicamente, qualquer
individuo que tenha recebido treinamento bélico
com foco em armas corpo-a-corpo pode ser
incluido nesta classe.

- Restricoes: ndo ha

- Principais atributos: Destreza e Forca

- Valor inicial de Vitalidade: 3x Vigor

- Valor inicial de Magicka: nivel de Inteligéncia

- Valor inicial de Estamina: 3x Forca

- Modificadores: Forca +1, Destreza +1, Vigor +1,
Foco -1, Ingeligéncia -1, Carisma -1.

- Habilidade Inicial: Golpe Brutal

RECEBIMENTO DE HABILIDADES POR NIVEL

Uma habilidade de classe no nivel 1 e +1 a cada nivel par

Classe especializada no combate a média e longa
distincia com armas de tiro ou arremesso. Sdo
extremamente perigosos quando em um grupo
misto, pois dificilmente assumem a dianteira e
usam seu treinamento para minar as forgas de
seus adversarios sem que eles possam se quer se
aproximar.

- Restrigoes: ndo ha

- Principais atributos: Coordenacdo e Agilidade

- Valor inicial de Vitalidade: 10+ (3x Vigor)

- Valor inicial de Mdgicka: nivel de Inteligéncia

- Valor inicial de Estamina: 3x Forca

- Modificadores: Coordenacdo +2, Agilidade +1,
Inteligéncia -1, Vigor -1, Forga -1.

- Habilidade Inicial: Tiro Rapido

RECEBIMENTO DE HABILIDADES POR NIVEL

Uma habilidade de classe no nivel 1 e +1 a cada nivel par
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O cacador ndo deixa de ser um atirador, porém
com um foco de treinamento menos bélico. Ele
foca seu treinamento na furtividade, exploragao e
rastreamento em diversos tipos de terrenos e suas
habilidades de classe estao intimamente ligadas ao
uso exclusivo do arco como arma de longo
alcance. Cacadores sdo exploradores perfeitos e
excelentes perseguidores. Sao mortais quando em
ambientes familiares ou sob camuflagem.

- Restrigoes: s6 pode usar algumas habilidades
de classe portando um arco

- Principais atributos: Coordenagdo e Percepcdo

- Valor inicial de Vitalidade: 10 + (3x Vigor)

- Valor inicial de Magicka: nivel de Inteligéncia

- Valor inicial de Estamina: 3x Forca

- Modificadores: Forga +1, Destreza +1, Foco +1,
Percepcao +1, Ingeligéncia -2, Carisma -2.

- Habilidade Inicial: Terreno Predileto

RECEBIMENTO DE HABILIDADES POR NIVEL

Uma habilidade de classe no nivel 1 e +1 a cada nivel par

Os magos sdo intelectuais praticantes de magia
arcana, possuindo o acervo mais vasto de feiticos.
Eles ndo nascem com dom de dominar a mégicka,
mas obtém essa capacidade através de estudos
cansativos e experiéncias perigosas que tomam
muito do seu precioso tempo. Por isso a maioria

deles ndo costuma ser muito sociavel. Todo mago
necessita de um amuleto, um canalizador de
poder arcano que pode ser um objeto qualquer
através do qual ele concentra e usa seu poder.
Esses objetos geralmente sdo anéis, cajados, jdias,
gemas e coisas deste tipo. Sem seu amuleto o
mago passa a ter sérias dificuldades para lancar
seus feiticos (em questdo de sistema ele recebe
uma penalidade de -7 nos testes relacionados a
feiticos). O jogador é obrigado a escolher um
canalizador caso opte por controlar um mago
dentro da histéria. Ele pode alterar ou recriar seu
canalizador através de um ritual simples, ja
conhecido pelo personagem, que demora 6 horas
para ser realizado e requer o equivalente a 50
pecas de ouro em ingredientes.

- Restricoes: nao ha

- Principais atributos: Inteligéncia e Foco

- Valor inicial de Vitalidade: 10+ (2x Vigor)

- Valor inicial de Magicka: 4x Inteligéncia

- Valor inicial de Estamina: nivel de Forca

- Modificadores: Inteligéncia +2, Foco +2, Carisma
-1, Vigor -2, Forga -1

- Tipo de Magia Dominada: Arcana

- Magias Iniciais: 1 magia geral de nivel 1 para
cada 4 niveis de Inteligéncia + 1 magia de escola
de nivel 1

Mago sem restri¢ao? Como assim?

Calma! Antes que wvocé saia espreguejando aos quatro
ventos por estar mais que acostumado com tradigoes do
tipo "mago ndo pode usar armadura" lembre-se que a

proposta de Era dos Magos é ser diferente. Como vocé
pode ver até aqui e continuard observando nas demais
classes especialistas, ndo hd restricoes de armaduras e
equipamentos para os personagens. Como eu poderia
dentro de um jogo de RPG afirmar que "magos ndo podem
usar armaduras" ? Estamos falando de roleplay, amigo! Se
um mago quiser vestir uma armadura ele vai estar dentro
de uma e ponto final! Se um ladino quiser usar um
montante como arma primdria ninguém vai impedi-lo de
fazer isso! Mas é claro e obvio que alguns equipamentos
sdo mais adequados a certas situagoes e certas classes.
Como veremos adiante isso foi devidamente trabalhado
através de exigéncias e penalidades que certos tipos de
equipamento possuem, o que os torna dificeis de serem
usados por algumas classes. Armaduras médias ou pesadas
fardo ruido e atrapalhardo um ladino em suas agoes
furtivas. Elas também prejudicam a mobilidade de um
mago e portanto dificultam o lancamento de feiticos. Mas
sinto informar aos "Dungeon fanboys" que magos podem
sim usar armadura leve em Era dos Magos e nio sio
mais obrigados a usar "vestidos" o tempo todo. Nido hd
sentido logico em proibir um mago de usar armadura leve.
Ela ndo atrapalha na mobilidade e é muito necessdria, jd
que sua Vitalidade é mais baixa. Os magos homens-
Homens apoiam essa iniciativa!

E importante dizer que a classe mago possui
algumas ramificacdes que sdo chamadas de escolas.
As escolas de magia sdo areas de especializacao
magica. Cada mago, além de dominar as magias
gerais, que sdo disponiveis a todos, deve ter uma
escola de especializacdo, que precisa ser definida
juntamente com a classe. As escolas de magia sao:

o Combate: permite dominar a energia magica
em sua forma pura e perigosa. E a escola com os
feiticos mais ofensivos.
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e Ilusdao: concede o dom de manipular os
sentidos de um individuo.

e Telepatia: permite ler e manipular a mente
alheia.

® Defesa: utiliza magias de cura e protegdo.

e Morte: manipula maldicoes e invocagdes.

1 1 magia geral por 4 niveis de INT + 1 magia de escola
1 magia geral + 1 magia de escola
2 magias gerais
1 magia de escola
3 magias gerais
2 magias gerais + 1 magia de escola
3 magias gerais
2 magias gerais + 1 magia de escola
3 magias gerais
10 1 magia de escola
11 2 magias gerais

O 00 N O Ul b= W N

12 3 magias gerais

Além das escolas, os magos também podem se
subclassificar entre colegiados e renegados. Magos
colegiados sdo aqueles que praticam magia com a
devida autorizacio da Ordem Arcana, a
instituicdo que rege o uso da magia dentro do
Império. Personagens que iniciem o jogo como
magos colegiados precisam ter passado ao menos
seis anos dentro do Colégio de Magia de Aloderan
aprendendo e praticando suas artes. Eles iniciam o
jogo com uma tatuagem madgica no interior do
antebraco esquerdo alegando sua legimidade.
Magos renegados sdo aqueles que praticam suas
artes a margem da lei, que ndo reconhecem
autoridade na Ordem Arcana ou que jamais
tiveram condicdoes de se formarem legalmente.
Eles sdo vistos como criminosos e caso sejam
pegos pelas autoridades imperiais serdo
conduzidos imediatamente a uma prisao.

» Elementalista

Elementalistas sao individuos raros que nasceram
com o misterioso dom de manipular um elemento
especifico da natureza: fogo, agua, terra ou ar.

Alguns os chamam erroneamente de magos
elementais. Diferente dos magos, porém, os
elementalistas ndo desenvolvem suas magias
através de estudo. Eles apenas possuem seus dons
como algo inato e precisam de treino para
desenvolvé-los. Devido a essa aptiddo natural ao
uso da magia, elementalistas sdo comumente
perseguidos pela Ordem Arcana quando sao
descobertos, pois os arquimagos da instituicao
acreditam que é perigoso deixar alguém a solta
quando sua magia ndo pode ser controlada ou
regrada. A grande verdade é que os magos nao
tém controle sobre o poder dos elementalistas ou,
em questdes mais obscuras, desejam estuda-lo ou
até mesmo usurpa-lo, e isso faz de todos eles uma
ameaca ou uma ambigao natural para os magos.

- Restrigoes: ndo ha

- Principais atributos: Foco

- Valor inicial de Vitalidade: 10+ (2x Vigor)

- Valor inicial de Mdgicka: 3x Foco

- Valor inicial de Estamina: 2x Forca

- Modificadores: Foco +2, Forga -1, Vigor -1

- Tipo de Magia Dominada: Elemental

- Magias Iniciais: 3 magias elementais de nivel 1
relacionadas ao elemento dominado.

Assim como os magos, esta classe também precisa
de uma subclassificacdo. Elementalistas dominam
exclusivamente um dos quatro elementos basicos
da natureza: fogo, dgua, ar ou terra. Deve-se
escolher qual dos quatro elementos o personagem
manipula juntamente com a selecao da classe.

Importante! Elementalistas sdo individuos raros
no cendrio de Era dos Magos e ndo possuem uma
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organizacao sociedade,  portanto ¢
desaconselhado que haja mais de um
elementalista num mesmo grupo de jogadores e,
mesmo que o narrador abra excegdes, eles nao
devem manipular o mesmo elemento.

RECEBIMENTO DE MAGIAS POR NIVEL

3 magias iniciais em nivel 1 e +1 nos niveis 2, 3,4, 5, 6,7, 8,10 e 12

ou

» Ladino

Formam uma classe especializada na furtividade,
arrombamento e combate sorrateiro. A maioria
atua como ladrbes, mercendrios, espides ou
assassinos. Sdo os Unicos que podem possuir a
pericia Ladinagem.

- Restrigcoes: ndo ha

- Principais atributos: Destreza e Agilidade

- Valor inicial de Vitalidade: 10+ (2x Vigor)

- Valor inicial de Magicka: 2x Inteligéncia

- Valor inicial de Estamina: 3x Forca

- Modificadores: Destreza +2, Agilidade +1, Forca
-1, Vigor -1, Foco -1

- Habilidade Inicial: Olhos Atentos

RECEBIMENTO DE HABILIDADES POR NIVEL

Uma habilidade de classe no nivel 1 e +1 a cada nivel par

» Sacerdote Branco/Sombrio

Sacerdotes sdo servos fiéis a um deus, defensores
de uma determinada religido ou culto. Apesar de
nao langarem feiticos propriamente ditos, os
sacerdotes possuem magias obtidas através de
suas ligacbes com seus deuses, as quais gastam

Magicka ao invés de Estamina. Ha dois tipos de
sacerdotes: brancos e sombrios. Sacerdotes
brancos geralmente sdo encontrados dentro de
templos (nas cidades grandes) ou capelas (nas
vilas), servindo a populacdo de acordo com os
mandamentos de sua divindade, geralmente
benigna ou neutra. Sacerdotes sombrios servem a
divindades obscuras e malignas e costumam
cultua-las em lugares remotos ou isolados, longe
de olhares curiosos. Seus atos costumam ser
perversos e sem consciéncia. Se for assumir um
sacerdote, o jogador deverd optar por comecar o
jogo com uma dessas subclassificagdes. A grande
maioria das ordens sacerdotais organizadas proibe
que seus afiliados formem familia para que o
individuo dedique-se inteiramente a uma
existéncia de devogdo e contemplacao.

- Restrigdes: ndo ha.

- Principais atributos: Carisma e Foco

- Valor inicial de Vitalidade: 10+ (2x Vigor)

- Valor inicial de Mdgicka: 3x Carisma

- Valor inicial de Estamina: 2x Forca

- Modificadores: Carisma +2, Foco +1, Inteligéncia
-1, Coodenacao -1, Destreza -1.

- Habilidade Inicial (branco): Cura Divina

- Habilidade Inicial (sombrio): Ferir

RECEBIMENTO DE HABILIDADES POR NIVEL

Uma habilidade de classe no nivel 1 e +1 a cada nivel par

Clérigos com armas cortantes e perfurantes?

Uma outra tradicdo comum em outros sistemas de RPG é
que clérigos usam apenas armas contundentes. Alguns

deles fazem esta restricio e se quer explicam o motivo.
Outros dizem que seria para ndo causar dor a inimigos e
matd-los de uma so vez, pois causar dor é algo desumano
para um clérigo. Mas vamos ser francos... isso seria
aplicdvel para um sacerdote sombrio? No fundo todos nds
sabemos que o uso de armas contundentes se di pelo
combate ao maior inimigo natural de um clérigo: mortos-
vivos, 0s quais possuem vulnerabilidade a danos
contundentes. Em Era dos Magos, porém, temos duas
classes de sacerdote, uma continua sendo inimiga mortal
desta raga, jd a outra os invoca e ndo tem interesse em
destrui-los. Sendo assim, vamos terminar com regras
infundadas e mal explicadas. Nao hd sentido em proibir
um sacerdote de usar uma espada ou um arco. E claro que
se ele for enfrentar um morto-vivo havera complicagoes,
porém preferimos deixar a escolha nas maos do jogador.

Druidas sdo individuos que desenvolvem um
vinculo muito profundo com a natureza ao seu
redor e tornam-se capazes de manipular um tipo
de magia restrita a qualquer outra classe: a magia
natural, que lhes permite controlar a flora e a
fauna ao seu redor como armas ou para se
proteger de ameagas. Sua magia ndo é estudada e
sim praticada, assim como a dos elementalistas.
Sdo muito comuns em tribos barbaras e regides
selvagens, onde também sao chamados de xamds.
Druidas também sofrem perseguicao por parte da
Ordem Arcana por nao reconhecerem na
instituicdo qualquer autoridade sobre suas
praticas.

- Restricoes: ndo ha.
- Principais atributos: Carisma e Foco

19




- Valor inicial de Vitalidade: 10+ (2x Vigor)

- Valor inicial de Mdgicka: 3x Carisma

- Valor inicial de Estamina: 2x Forca

- Modificadores: Carisma +1, Foco +1, Inteligéncia
-1, Forga -1

- Tipo de Magia Dominada: Natural

- Magias Iniciais: 3 magias naturais de nivel 1

RECEBIMENTO DE MAGIAS POR NIVEL

3 magias iniciais em nivel 1 e +1 nos niveis 2, 3,4, 5, 6,7, 8,10 e 12

J,'f 5° Passo: Atributos J,'f

Muita atencdo a esta etapa, pois os atributos
com certeza sdao as caracteristicas mais
importantes de um personagem. Eles indicam o
perfil fisico, psicolégico e social de um individuo.
Praticamente todas as agdes do jogo estdo
vinculadas a algum atributo, seja de forma direta
ou indireta. O nivel natural maximo que um
atributo humano pode atingir é 20. Em certos
casos este limite pode ser superado em alguns
poucos niveis, geralmente com a ajuda de algum
item magico ou feitico. Leia atentamente a
descricdo de cada um e distribua 90 pontos entre
eles observando a seguinte regra: nenhum
personagem de nivel 1 pode possuir um atributo
com nivel maior que 14. Nenhum atributo
humano pode ter nivel menor que 5. Os
modificadores de classes devem ser aplicados
apos esta distribuicdo e, somente através deles
estes limitadores podem ser ultrapassados.

e Forca (FOR): indica a forca fisica, a poténcia (fixo) +1 por cada 4 niveis de Agilidade (em
muscular. Um personagem pode levantar até 15 metros). Personagens com Agilidade superior a
quilos por nivel de Forca que possuir. Cada 4 Destreza podem usar este atibuto para manipular
niveis neste atributo acrescentam um bonus de armas corpo-a-corpo leves. Exemplos de uso
+1 a qualquer dano influenciado por ele, o da Agilidade: lutar desarmado, corrida,
que chamamos de Bonus Natural de Dano testes de iniciativa...

ou BND. Exemplos de uso da Forca: saltar,

e Vigor (VIG): indica o folego e a

escalar, puxar, empurrar, imobilizar N - g P y
D ) p ’ ’ resisténcia fisica. Para cada 4 niveis de Vigor
erguer peso... . .
que possuir um personagem pode ficar sem
e Destreza (DES): indica a respirar por 1 turno (em combate) ou 1

minuto (fora de combate). Além disso o
Vigor define o Bonus Natural de
Resisténcia ou BNR, o qual calcula
quantos pontos de dano o personagem
pode absorver automaticamente de
ataques sofridos. Cada 4 niveis de
Vigor anulam 1 ponto de dano.
Exemplos de uso do Vigor: prender
a respiracdo, resistir ao cansaco,
resistir a  consequéncias de
ferimentos...

e Foco (FOC): representa a
disciplina mental do personagem,
sua concentracdo, determinacio e
autocontrole. E o principal atributo
para lancamento de magias dos
elementalistas, além de ter grande
importancia para qualquer classe
lancadora de magias, pois define sua
concentracdo. Exemplos de uso do Foco:

habilidade do personagem com as
maos. Se traduz na capacidade de
usar armas corpo-a-corpo, realizar
truques com as maos e também
manusear algumas ferramentas. E o
principal atributo de ataque para os
guerreiros e de faganhas para os
ladinos. Exemplos de wuso da
Destreza: lutar com armas corpo-a-
corpo, furtar, arrombar fechaduras...

e Coordenacao (COO): mostra o
nivel de equilibrio e pontaria. E o
principal atributo de ataque para
atiradores e cacadores, e também tem sua
importancia para os ladinos. Exemplos
de uso da Coordenacéo: atirar com
armas de combate a distancia, fazer
acrobacias, agir furtivamente...

o Agilidade (AGI):

indica a

veloc1.dade ety 1.nd1v1du.o e lancar magias elementais, manter-se
creeline fie agir reﬂexw..arpente. concentrado numa tarefa quando sob
RO por sl stress, superar provocacdao, controlar
deslocamento méaximo por turno s

do personagem, que é igual a 5
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o Inteligéncia (INT): é a capacidade de absorver
e usar conhecimentos, além de indicar qudo
apurado é o raciocinio do personagem. E o
principal atributo para langamento de feiticos para
magos. Exemplos de wuso da Inteligéncia:
memorizar uma informacdo, resolver um
problema logico, efetuar calculos, langar magias
arcanas...

e Percepcao (PER): indica a apuragdo dos
sentidos do personagem, sua capacidade de
identificar aquilo que estd ao seu redor, seja com
seus sentidos comuns ou intui¢do. Exemplo de uso
da Percepgdo: ver ou ouvir algo, sentir a presenga
de alguém, intuir direcdo (quando permitido pelo
narrador)...

e Carisma (CAR): é a capacidade que o
personagem tem de manipular ou atrair outras
pessoas através de interacdes sociais. E muito
importante dizer que o Carisma ndo representa a
simpatia do personagem e sim sua forca de
atracdo pessoal. A atitude de ser simpético ou ndo
é uma esolha comportamental do individuo. E o
principal atributo para o lacamento de magias dos
druidas e para a realizacdo de habilidades
especiais de sacerdote. Exemplos de uso do
Carisma: seduzir, barganhar, convencer, encorajar,
mentir...

=|"f 6° Passo: Defesas =|"f

As Defesas sdo caracteristicas passivas que
foram criadas para facilitar a vida dos jogadores
em combates e disputas de dados. Eles
representam dificuldades em testes ofensivos

feitos contra o personagem. Todos os defesas sdao
automaticamente definidos pela soma de dois
atributos e dividindo-se o resultado por 2. No caso
de valores fracionados, o arredondamento deve
ser sempre acima. Exemplo: se um atributo tem
nivel 5 e o outro tem nivel 8, logo obtém-se 13 na
soma dos dois. 13+2=6,5. Neste caso, a Defesa teria
nivel 7.

e Defesa Curta: testada para defender qualquer
ataque visivel, fisico ou magico, efetuado contra o
personagem a curta distdncia. Para o defensor,
este defesa indica sua capacidade de aparar,
bloquear ou se esquivar de ataques corpo-a-corpo.

E definido por (AGI+DES)+2.

e Defesa Longa: testada para defender qualquer
ataque visivel, fisico ou magico, efetuado contra o
persongem a média ou longa distancia. Para o
defensor, este defesa indica sua capacidade de
bloquear ou se esquivar de disparos feitos contra
ele. E definido por (PER+COOQ)+2.

e Resisténcia: testada para defender qualquer
acado que prejudique ou tente subjugar o
personagem fisicamente como imobilizagdes,
quedas, magias de debilitagdo fisica etc. Requer do
personagem um bom preparo fisico e matabdlico.
E definido por (FOR+VIG)+2

e Vontade: usada para qualquer agdo, natural ou
maégica, que tente mudar a opinido do personagem
ou induzi-lo a fazer algo que normalmente ele nao
faria. Para o defensor, representa sua forca de
vontade e convicgio. E  definido por
(FOC+INT)+2.

e Prontidao: usada para evitar ataques-surpresa
de curto alcance. Também para algumas magias
que requerem uma agao de defesa mais reflexiva

do que consciente da parte do personagem. E
definida por (PER+AGI)+2.

e Sentidos: usada para evitar ataques-surpresa
de longo alcance. Também para acdes ou magias
que tentem superar a apuragdo dos sentidos do
personagem ou manipulé-los (ilusdes). E definido
por (PER+FOC)+2.

e Moral: testada contra acoes de intimidacdo ou
magias que causem medo ou variantes.
Representa a forca psicolégica do personagem e
sua autoconfianca. E definido por (FOC+CAR)+2.

e Empatia: usada para detectar qualquer
tentativa verbal ou gestual de mentir para o
personagem ou engand-lo. E definida por
(CAR+INT)+2.

Jllf 7° Passo: Pericias J,'f

Pericias sao  habilidades, aptidées e
conhecimentos gerais adquiridos pelo
personagem, que o permitem realizar agdes de
certos géneros ou conhecer determinados
assuntos. A principio ndo ha niveis para serem
distribuidos aqui. O jogador deve escolher 6
pericias iniciais diferentes para seu personagem,
de acordo com sua classe e ocupacao. Uma vez
que uma pericia é adquirida, ela permite ao
personagem realizar agdes ou ter conhecimentos
de determinado género. Mais tarde, com a
evolucdo do PJ, é possivel comprar mais pericias
ou acrescentar bonus aquelas ja selecionadas.
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Toda pericia tem bonus maximo igual a +5 e eles
sdo somados aos testes de acgoes relacionados a ela.

Atencao! Sempre que o personagem desejar
fazer uma agdo relacionada a uma pericia que ele
NAO possui, o teste terd uma penalidade de -5 ou
-10. A penalidade mais baixa deve ser aplicada a
pericias mais comuns como Atletismo, por
exemplo, que é uma aptiddo natural e ndo requer
estudo. Ja a penalidade maior deve ser aplicada a
pericias que envolvam conhecimentos mais
restritos ou que requeiram treino como Alquimia,
por exemplo. O narrador também pode optar por
proibir algumas acdes caso o jogador ndo tenha
uma determinada pericia.

e Armas Leves: o personagem possui
treinamento no uso de armas corpo-a-corpo de
porte leve.

e Armas Meédias: o personagem possui
treinamento no uso de armas corpo-a-corpo de
porte médio.

e Armas Pesadas: o personagem possui
treinamento no uso de armas corpo-a-corpo de
porte pesado.

e Armas de Tiro: o personagem possui
treinamento no uso de armas de tiro em geral
(arcos, bestas e variantes).

e Armas de Arremesso: o personagem possui
treinamento no uso de armas de arremesso como
dardos, facas de arremesso, fundas, machados de
arremesso e variantes.

e Atletismo: treinamento em atividades como
saltar, escalar, nadar, fazer acrobacias e outras
facanhas fisicas excéntricas.

e Luta: treinamento para lutar sem armas. O dano
de golpes desarmados é sempre igual a 3+BND
contundente.

e Montaria: treinamento para montar diversos
tipos de animais compativeis com esta acao.

e Navegacao: conhecimento e treinamento para
conduzir embarcacdes fluviais.

e Botanica: conhecimento para manipular ervas
na fabricacdo de remédios e venenos.

® Alquimia: conhecimento para fabricar pogdes.
A forma de fabricagdo, assim como o0s
ingredientes, estao listados no capitulo 3 do livro.

e Cultura Geral: conhecimentos gerais sobre
histéria antiga, politica, lendas, fauna, ragas
extintas, costumes e outros assuntos de ambitos
naturais.

e Cultura Arcana: conhecimentos sobre rituais
magicos, criaturas sobrenaturais e assuntos gerais
de  ambito  sobrenatural. = Permite  criar
pergaminhos magicos.

e Linguas Antigas: d4 ao personagem a
capacidade de interpretar idiomas de racas antigas
(essa agdo nao pode ser feita com Cultura Geral).

e Ladinagem: capacidade para efetuar furtos e
arrombamentos. E restrita a4 classe especialista
Ladino.

e Mapas: conhecimento sobre as cidades e
caminhos de Arkalon.

e Sobrevivéncia: conhecimento e treinamento
para encontrar abrigo, alimento e &gua em
terrenos selvagens, assim como para fazer fogo
com elementos bdasicos. Permite se localizar
através das estrelas ou do sol. Cada nivel de
Sobrevivéncia permite ao jogador definir um tipo
de terreno no qual seu personagem vai poder
usufruir da pericia. Sdo eles: florestas, pantanos,
desertos, planicies, savanas ou montanhas. Os
testes de sobrevivéncia em terrenos ndo
selecionados tém penalidade -5 para quem possui
a pericia e -10 para quem nao possui.

e Forja: permite ao personagem reparar ou
construir armas e armaduras. Consulte o tépico
Construcao de Itens no capitulo 4 do livro para
mais informagdes.

1 8° Passo: Energias 3-

Energias sdo trés caracteristicas que indicam a
reserva de '"combustivel' do personagem para
diferentes funcdes. A Vitalidade (VT) representa
sua reserva de energia vital e serd reduzida
sempre que ele sofrer algum dano fisico. A
Maégicka (MK) indica sua energia para a realizacao
de feiticos e magias. A Estamina (EM) representa a
energia fisica e é usada para a realizacdo de
habilidades especiais, assim como para esforco
fisico, seja através de ataques ou agdes de
atletismo. No capitulo 4 do livro hd uma tabela
indicando o gasto de EM para estes tipos de agdes.
Personagens com foco em combate fisico ndo
necessitam de MK alta, assim como os magos,
druidas ou elementalistas podem dispensar uma
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pontuacao elevada de EM. Os niveis iniciais das
energias serdo definidos pela classe especialista
do personagem e estio descritos em cada uma
delas. Cada vez que o personagem evoluir para
um novo nivel, deve escolher uma das trés
energias para acrescentar +5 pontos.

A Magicka e Estamina gastas durante uma cena
sao totalmente recuperadas quando o personagem
descansa por cerca de 30 minutos no jogo. Ja a
Vitalidade perdida é recuperada lentamente a
cada dia de repouso. Considera-se a recuperagdo
de 3 pontos de VT por dia. O uso de remédios de
boticirio ou de pogdes pode acelerar
consideravelmente esta recuperagdo. Veja mais
detalhes no capitulo 4.

1= 9° Passo: Religiao 3F

As principais religides de Arkalon sao
conhecidas como Caminhos. H4 trés Caminhos
amplamente conhecidos, que abracam um
conceito geral de conduta mora: Doutrina, Caminho
Cinzento e Caos. O personagem pode escolher uma
delas ou ser um Erege, um individuo que nao
segue as orientagdes de nenhum dos caminhos e
vive unicamente segundo sua prépria consciéncia.
Ereges nado sdo bem vistos dentro das sociedades
civilizadas pois sdo julgados como individuos nao
confidveis. Caso o jogador queira, podera entrar
em acordo com o narrador para possivelmente
pertencer a uma seita menor ou culto. Os
caminhos definem a quais deuses o personagem
pode se aliar e sdo importantes para a historia,
podendo alterar muitas situagdes a seu favor ou
contra ele. Um adepto do Caos que seja descoberto

em Aloderan, por exemplo, estaria sob uma
desconfianca bem grande por parte das
autoridades do Templo do Sol. J4& um adepto
fervoroso da Doutrina ficaria realmente deslocado
na cidade criminosa de Faringan.

Este caminho ensina seus adeptos a valorizarem a
justica, a honra e a verdade. Apesar de parecer
uma religido pacifica na teoria, os sacerdotes da
Doutrina ensinam que nem sempre seus valores
podem ser obtidos e defendidos através da paz,
orientando seus adeptos a lutarem por seus ideais,
combatendo forcas declaradamente malignas e
buscando construir um mundo melhor para seus
semelhantes pelos principios do bem. Todo
seguidor da Doutrina, salvo rarissimas excegoes,
considera-se um inimigo daqueles que seguem o
caminho do Caos _ ou ao menos os toleram com
bastante desconfianca. A sede da Doutrina fica na
capital do Império, Aloderan, e é conhecida como
Templo do Sol. Seu principal lider, conhecido pelo
titulo de Avel ou Avael (que siginifca "grande pai"
ou "grande mae" na antiga lingua ancestral dos
homens), é substituido a cada dez anos por
votagdo de um conselho interno formado por seus
lideres de menor graduacdo. O avel exerce
autoridade sobre todos os outros lideres da ordem
em todo o continente. Abaixo dele estdo, por
ordem decrescente de hierarquia, arcebispos,
bispos, sacerdotes, missionarios e, por fim, os
acolitos, geralmente jovens recém-admitidos nas
fileiras sacerdotais que auxiliam nas tarefas gerais
dos templos.

» O Caminho Cinzento

Também chamado de Caminho do Equilibrio, ele
prega que o mundo segue um curso natural e que
interferir neste curso voluntariamente com uma
visdo individualista de "certo" e "errado" pode ser
extremamente perigoso. Seus sacerdotes ensinam
seus adeptos a protegerem aquilo que amam
quando forem atacados ou ameagados, mas nunca
a buscar o mal de outra criatura simplesmente
pelo que ela é ou acredita. Os seguidores do
equilibrio ndo lutam contra aqueles que pensam
de forma diferente da deles. Toda criatura e fé
deve ser compreendida e respeitada. Na verdade a
crenca deles vai mais além. Eles afirmam que os
deuses herdaram personalidades oriundas de
Ageoth e que mesmo aqueles com intencoes
malignas sdo necessarios para o equilibrio de
todas as coisas. E uma doutrina pouco comum
dentro das cidades do Império, sendo mais vista
em sociedades barbaras de Oreand ou cidades
pequenas, onde é costumeiramente pregada pelos
druidas ou adeptos das antigas religides élficas.

Os sacerdotes e seguidores deste caminho
raramente costumam assumi-lo em publico. A
religidao do Caos ensina que existe uma divisao
natural entre todas as criaturas: aquelas que
dominam e aquelas que sdo dominadas.
Juntamente com este ensino, ela orienta cada um
de seus membros a buscar estar entre os
dominantes a todo custo, ndo importa o que seja
necessario fazer para isso. Tal fé leva os adeptos
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deste caminho a valorizarem unicamente
carcateristicas como forca, poder e dominio. Os
fracos ndo sao dignos de misericordia e os
dominadores devem ser colocados a prova. Todo
seguidor do Caos enxerga os adeptos da Doutrina
como inimigos declarados ou, no minimo, como
individuos cegos por uma gléria tola pela qual
nao terdo recompensa.

JIIF 10° Passo: Deuses J"'=

Cada doutrina possui a filiacdo de alguns
deuses cujas naturezas estdao de acordo com seus
. ensinamentos. Uma vez definindo a doutrina
%l‘ que deseja seguir, o personagem deve
o escolher também um deus ao qual
servir. Cada deus dara ao

personagem uma espécie de
: //ay béncdo que permanecerd

/2. com ele até que ele
j/f I\ mude de
& divindade ou
traia  os

[ seus

- %y

principios. O personagem que segue a um deus
nao precisa necessariamente agir como um
sacerdote, lutando ou sacrificando em seu nome.
Basta apenas que ele siga os principios que lhe
foram impostos e isso fard dele um bom servo.
Abaixo, segue um resumo de cada deus, seu
dominio e béncdo concedida. O personagem pode
optar por nado seguir uma divindade. Neste caso, a
béncdo é substituida por uma caracteristica
chamada Caminhante sem Fé que da ao personagem
+2 XP ao fim de cada sessdo de jogo. Os nomes
dos deuses na listagem abaixo terdo uma letra a
sua lateral que representara o caminho ao qual ele
pertence. Considere: Doutrina (D), Equilibrio (E) e
Caos (C).

e Erevon (D): é o deus do fogo e do sol. Béngao:
Manto do Sol (concede naturalmente resisténcia -2
ao fogo).

e Ehlean (D): ¢ a deusa das dguas. Béncao: Agua
Pura (concede ao personagem o poder de restaurar
5 VT instantaneamente ao beber uma pequena
porcao de agua que ja tenha sido antecipadamente
abencoada pela deusa. A béngado ocorre quando o
personagem realiza uma prece a Ehlean tendo em
maos o frasco d'dgua. Essa prece precisa de pelos
menos 10 minutos para ser feita e ndo pode ser
realizada sobre mais de um frasco por vez).

o Gorag (D): deus da terra, das
rochas e das montanhas. Béncao:
Pele de Rocha (concede
naturalmente resisténcia -

1 a danos cortantes,

contundentes ou

perfurantes).

e Morayne (D): é o deus dos ventos. Béngédo:
Filho dos Ventos (concede +2 em testes de iniciativa
e corrida).

e Arain (E): deus da magia e da Magicka.
Béngdo: Sobrenatural (concede naturalmente -2 de
resisténcia a danos magicos).

e Artus (C): deus das sombras e da noite. Béncdo:
Manto Noturno (concede +1 as Defesas Curta e
Longa durante a noite).

e Rakesh (E): é o deus do conhecimento e da
saberia. Béncdo: Saber (concede +2 em testes de
memorizacao e raciocinio 16gico).

e Zaranor (C): deus da guerra e dos conflitos.
Béncgao: Fiiria de Zaranor (concede +1 aos ataques
fisicos do personagem nos préximos 3 turnos. Nao
conta como acdo, ndo custa energia e pode ser
usado uma vez por dia).

e Derdrak (C): deus dos monstros e
abominagdes. Béncdo: Sangue Maldito (o
personagem reduz todo dano por envenenamento
pela metade).

e Iwen (C): deusa da morte-vivente. Béncao:
Servo de Iwen (faz com que qualquer morto-vivo de
poder comum ou inferior veja o personagem como
um aliado por 3 turnos. Conta como agdo, nao
custa energia e pode ser invocado 1 vez por dia).

e Cayla (E): deusa da flora. Béngdo: Servo da
Natureza (através de uma prece curta, o
personagem pode fazer com que uma folha de
arvore de tamanho médio lhe sirva como um
suprimento alimentar e o sustente por 12 horas).
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e Aelyn (E): deusa da fauna. Béncao: Animalesco
(nenhum animal neutro vé o personagem como
uma ameaca enquanto ele nao fizer alguma acao
nociva a ele).

e Winedel (E): deus da sorte. Béncao: Vigiado por
Winedel (1 vez por dia o personagem pode
escolher jogar 1d20 sempre que tiver uma falha
nos dados. Tirando um valor impar a
consequéncia permanece sendo ruim. Tirando um
valor par o deus da sorte lhe sorri e ele pode rolar
o dado novamente).

e Morgorath (E): deus da morte. Béngdo: Duas
Vidas (uma tnica vez em toda a sua existéncia, o
personagem pode rogar a Morgorath por mais
uma chance quando morrer. Isso o fara voltar para
seu corpo com apenas 10% da sua Vitalidade (se
seu corpo estiver em condi¢des para continuar
Vivo).

1k 11° Passo: Equipamentos 3-

Agora que o personagem ja esta praticamente
pronto, o jogador devera comprar alguns
equipamentos para ele. Inicialmente, todo jogador
possui 40 pecas de ouro para adquirir os itens
iniciais de seu personagem. Todo personagem
comeca apenas com sua roupa do corpo e algum
item qualquer que tenha sido importante em sua
histéria e devidamente aprovado pelo narrador. A
lista de itens esta disponivel no capitulo 3 do livro.
Quanto aos bens maiores do personagem como
casas ou propriedades, o narrador pode apenas
considerar sua histéria e lhe atribuir alguns
pertences iniciais deste padrdo, definindo para

eles um preco de venda. E claro que o narrador
precisard regrar e equilibrar as posses do
personagem para tentar dar um pouco de
equilibrio e desafio ao jogo. Um personagem de
nivel 1 capaz de comprar todo e qualquer
equipamento que quiser é algo bem prejudicial a
qualquer historia.

JIIF 12° Passo: Onde viver? J|'f

Para existir dentro do mundo do jogo, seu
personagem precisa viver em algum lugar. Para
isso é preciso conhecer os reinos de Arkalon e suas
principais cidades. Este topico deveria estar
inserido no capitulo 5 do livro, onde falaremos do
cenario, mas para evitar movimentagdes de
pesquisa desnecessarias vamos adianté-lo.

Durante a Antiga Era, o continente de Arkalon
foi dividido em muitos reinos, cada um
pertencente a uma raca distinta ou a mais de uma,
dependendo de suas aliangas e acordos politicos.
Os mais famosos dos antigos reinos eram Beogard,
0 reino anao do leste, Ihriun, o reino humano do
oeste, e Ahlen, o reino élfico do sul. Apds a
conquista de Ahlen, hoje chamado de Lisea, em
1.346 da Terceira Era, uma marcha de trés anos
seguiu para a ilha de Ulohk, ao fim da qual
iniciou-se a Era dos Magos. Desde entdo, as
fronteiras foram redesenhadas para dar origem a
cinco reinos. O principal deles, Verelin, ficou
governado diretamente pelo Império. Os outros
quatro receberam representantes da coroa
imperial, que foram nomeados reis e tornaram-se
as autoridades supremas dentro de suas
fronteiras, abaixo do imperador, é claro.

Verelin é a regido mais povoada, desenvolvida e
comercialmente ativa de Arkalon, afinal ela abraca
a capital do império, Aloderan. E repleta de
planicies verdes e bosques. Outrora, era dividida e
formava os reinos de Ihriun e Beogard. Esta parte
do continente fica isolada de outras regides. Ha
apenas duas formas de se entrar em Verelin por
terra: uma delas é através de um estreito no
extremo sul chamado de Portdo da Vigilia, onde ha
um grande forte, também chamado de Forte da
Vigilia. A entrada norte é através do Bosque do
Peregrino, uma travessia perigosa, mas necessaria
para muitos. Essas duas defesas naturais do reino
foram responsaveis por evitar inimeras vezes que
a regido caisse em maos inimigas no passado.

A economia de Verelin baseia-se principalmente
no comércio de tecidos, armas e diversas iguarias.
Seus cidadaos vestem-se com roupas tdo coloridas
quanto elegantes. Os homens costumam usar
camisas e calcas com tunicas longas. As mulheres
sempre usam vestidos soltos com aberturas (as
vezes ousadas) e ornamentam-se com joias,
incluindo o cabelo.

2

E a maior regido mais arida de Arkalon. E
considerado o reino mais perigoso do continente
por abracar a cidade criminosa de Faringan e ter
seu territério dominado por tribos bérbaras. O
dominio da lei em Oreand é dificil e, portanto,
seus exércitos tém a fama de serem mais rigorosos
e agressivos que os do oeste e do sul. Na verdade,
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a fama dos guerreiros de Oreand, sejam soldados
imperais ou nao, os precede em qualquer lugar, as
vezes de forma positiva, as vezes ndo. O fato é que
as pessoas de outros reinos aprenderam a
enxergar 0s oreanos como selvagens ou, no
minimo, pessoas sem educacdao ou classe. Dos
reinos dominados pelo Império, ele é o que menos
tem representacdo, possuindo apenas duas

cidades com tropas significativas e leais ao rei,

sendo uma delas sua prépria capital, Zernend. Os
barbaros, por sua vez, ndo aceitam o dominio
imperial e ndo abrem mao de sua cultura para
apegar-se a uma ditadura. A desconfianca que eles
possuem em relagio a magia é um outro
agravante para que os arquimagos consigam
domina-los ou ao menos tentar um acordo de paz
entre os dois lados. Por conta deste cenério
politico e do pouco controle que o Império possui
sobre Oreand, este reino tornou-se alvo de
peregrinacdes de refugiados e criminosos, dentre
os quais destacam-se os magos ilegais.

Oreand ndo tem uma atividade econdmica
particular que a caracterize. O fato de s6 haver
duas cidades imperais no reino ndo permite que
isso ocorra. Estas cidades sobrevivem dos
impostos cobrados de seus cidaddos e de um
comércio morno com os portos de Brubad e Ponte.
Os barbaros por sua vez vivem dentro de um
comunismo, onde tudo é dividido para manter
suas sociedades. Os cidaddos imperiais da regido
costumam vestir-se com roupas frescas devido ao
clima quente. Os homens usam roupas largas de
tecido fino e tém por costume usar turbantes na
cabega, os quais tém a funcdo de destacar a classe
social de cada um. Quanto mais claro for o
turbante, mais nobre é aquela pessoa. As mulheres
usam vestidos grandes e largos e costumam
envolver o rosto com panos, pois a cultura
patriarcal da regiao afirma que a beleza da mulher
deve ser restrita a seu marido. Os béarbaros vivem
exatamente o inverso. Os homens costumam usar
calcas e sapatos feitos de couro, mas é normal que
ndo cubram a parte superior do corpo, apenas
tatuando suas peles ou pintando-as. As mulheres

cobrem-se com tangas ou saias e geralmente usam
algum pano sobre os seios. A sociedade barbara
valoriza bastante a mulher como responsével pela
vida e portanto trata homens e mulheres com
igualdade. O que realmente difere uma pessoa
para outra é o fato de ser ou ndo um guerreiro.
Apenas os xamds tém maior status que um
guerreiro dentro das sociedades barbaras oreanas,
servindo-os como guias e conselheiros.

Lisea ¢ montanhosa e tida como a regido mais bela
de Arkalon, repleta de paisagens maravilhosas e
raras. Outrora ela foi o reino élfico de Ahlen e ndo
foi a toa que os elfos escolheram esta regido para
criarem suas principais cidades e formarem nelas
suas moradias. O reino é dividido em duas areas
distintas, norte e sul, pela Baia de Prata. E rico em
minerais e pedras preciosas, fazendo com que seus
governantes precisem ser cautelosos com a
exploracdo de seus recursos por estrangeiros e
comerciantes ambiciosos. Lisea é o reino mais
nobre de todos os cinco e sua arquitetura herdou
muitos tracos da antiga arquitetura élfica, fazendo
com que suas cidades e comunidades apresentem
uma aparéncia bastante distinta das demais. Este
reino também é conhecido por gerar grandes
pensadores, poetas e filsofos, uma vez que sua
cultura valoriza o conhecimento de forma muito
mais avida que qualquer um de seus vizinhos.
Lisea também ¢é muito conhecida por abragar a
maior floresta de todo o continente, Eloryen, a
qual serviu no passado como berco e moradia dos
extintos elfos selvagens. Sua atual capital ¢é
Asvaloth.
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A principal atividade comercial de Lisea é a
mineragdo. A exploracdo das minas do leste do
reino é famosa e rende lucros exorbitantes em
importacdo, principalmente para Verelin. Os
homens de Lisea costumam vestir-se com tanicas
ornamentadas e finas. As mulheres usam vestidos
longos de tecidos finos e leves e ornamentam-se
de forma mais sutil que as de Verelin. Somando as
riquezas a cultura elevada dos liseanos, muitos
acreditam que a capital do Império deveria ser
mudada para Asvaloth.

» Ulohk

Ulohk é na verdade uma imensa ilha. Ao norte, o
clima é frio e timido. Ao sul, é tropical. Dizem as
histérias que esta ilha serviu de moradia para
todas as tribos de orcs da Antiga Era que
conseguiram escapar da Catastrofe. No inicio da
Era dos Magos, os habitantes de Ulohk foram
compostos em sua maioria por soldados que
perderam quase tudo ao invadirem a ilha. Os orcs
eram criaturas feitas para a guerra e conquista-los
custou muito ao Império, principalmente em
vidas. Isso gerou uma breve rebelido, que logo foi
abafada através de um acordo de paz e comércio.
Os habitantes de Ulohk insistem em dizer que
pertencem a um reino independente, que segue o
Império por opcao. Enquanto a paz se mantiver e
seus cofres estiverem sendo enriquecidos pela
ilha, o imperador ndo tem porqué desmentir isso.
Com os anos e a necessidade de desenvolvimento
de um comércio essencialmente maritimo, Ulohk
tornou-se o reino com o maior desenvolvimento
naval, baseando sua cultura nessa atividade. Seus
navios mercantes ou de guerra sao famosos nao

apenas por seus nimeros mas também pela sua
qualidade. Boa parte da populagdo do reino vive
do comércio maritimo ou tem alguma relagdo com
ele. A capital de Ulohk é a cidade-fortaleza de
Gandhull.

Os  ulokianos  possuem uma cultura
"semibarbara", como classificam alguns
verelinianos. Eles sdo um povo menos ostentador
e mais voltado ao socialismo, apesar de ndo
assumir esta postura politica concretamente. Suas
roupas nao costumam ser finas, pelo contrario,
vestem-se usando peles de animais e panos
pesados devido ao clima tmido da regido. As
mulheres vivem em igualdade com os homens no
que tange a autonomia e respeito. Assim como o0s
barbaros, os ulokianos respeitam muito a arte da
guerra.

» Argarad

E a regido menos explorada e mais remota do
continente. Trata-se de uma terra gelada, repleta
de picos gigantescos e pouco povoada. Alguns
clas barbaros aventuraram-se a viver ao sul da
regiao, mas mesmo eles nao podem avancar até o
extremo norte devido as péssimas condi¢des do
clima e aos rumores de que tal lugar é habitado
por antigos dragdes e outras criaturas de poder
quase divino, ainda sobreviventes da Antiga Era.
Ninguém se interessa por explord-lo ou obter
terras em seu territorio.

» Além dos mares

Se ha uma pergunta que permeia a mente de
todos os habitantes de Arkalon em algum

momento de suas vidas é: o que ha além dos
mares? Desde a Catastrofe e das inundacOes
causadas pela Grande Maré, nenhuma civilizacdo
foi capaz de desbravar os mares de tal forma que
se deparasse com outras terras ou descobrisse se
os antigos continentes ressurgiram. Talvez isso
tenha ocorrido por falta de necessidade ou por
falta de tecnologia. Seja como for, na mente dos
arkalonianos e em seus mapas, s6 existe o
"Continente Solitario". E improvavel que ainda
haja vida nos continentes, mesmo que eles
venham a reaparecer, pois nenhuma raca da
antiguidade além dos elfos possuia o poder para
impedir a Grande Maré, o que resumiria as terras
de além em ermos, pouco habitados até mesmo
por animais terrestres. O fato é que se qualquer
outro lugar fosse descoberto além dos mares,
certamente isso daria inicio a uma nova era.

» Principais Cidades

e Mekhel: é a maior cidade-porto de Arkalon,
situada em Verelin. E conhecida pela localizagao
estratégica para o comércio com toda os principais
portos de Lisea e com o sul do reino. Trata-se de
uma cidade composta por varios castelos e com
grande poder militar, além de um comércio
gigantesco.

e Garnek-Var: é mais um santuario do que uma
cidade. O lugar, em si, baseia-se em um templo
gigantesco, erguido ao deus Gorag pelos andes
numa enorme fenda das Cordilheiras de Kael, em
Oreand, com habita¢des que o cercam por um raio
de quilometros rocha adentro. Apds o inicio da
Era dos Magos os humanos alteraram as
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estruturas da cidade, formando uma arquitetura
Unica que mescla tracos de ambas as ragas até os
dias de hoje. E uma grande cidade da regido.

e Numah: é uma cidade estratégica para
viajantes terrestres que fazem a travessia entre o
norte e o sul de Verelin. Numah foi construida por
humanos e andes em meados da Antiga Era, na
encosta oeste das Cordilheiras do Sul. Parte da
cidade encontra-se no interior da montanha e a
outra parte fora dela, cercada por grandiosos
muros fortificados.

e Kergrim: foi a principal cidade ana da Antiga
Era. Conhecida por seu isolamento e
impenetrabilidade. Dizem que toda a cidade foi
construida ao redor de uma mina colossal de
pedras preciosas, a qual enriqueceu os andes da
regido por geracOes incontaveis. Hoje, o que resta
de Kergrim é uma cidade pacata construida na
regido externa da montanha. As ruinas continuam
sendo a principal fonte de conhecimento humano
acerca da cultura dos andes até os dias de hoje.

e Aesendel: era uma antiga comunidade élfica
real de porte mediano, situada no meridiano de
Lisea. Hoje, é famosa por ser uma das
comunidades humanas mais bem desenvolvidas
cultural e filosoficamente. Dizem que Aesendel é
atualmente o berco dos maiores sédbios e
pensadores de Arkalon.

e Miranae: é uma cidade arborizada, com uma
grande comunidade que comporta um
deslumbrante templo erguido as deusas Cayla e
Aelyn. A cidade é venerada por seus moradores
como um refagio para meditagdes e preces, aberto
a todos aqueles que buscam uma ligagdo maior

com os deuses. Por isso, é um lugar com acimulo
muito grande de sacerdotes.

e Porto de Valoren: é um dos centros comerciais
mais antigos do continente, na Bafa das Pedras,
em Lisea. Atualmente, o lugar resume-se a uma
cidade quase tao grandiosa quanto Mekhel, porém
muito mais rica e luxuosa.

e Werniv: é considerada a mais isolada de todas
as cidades de Arkalon, ficando no norte mais
explorado de Argarad. Werniv foi originalmente
edificada por elfos noturnos no interior de uma
floresta escura e nebulosa. Atualmente, a cidade
esta totalmente reconstruida, mas ainda assim
permanece relativamente isolada do contato com o
mundo exterior devido ao clima extremo da
regiao.

e Porto de Brubad: esta cidade ulohkian
fortificada com muros negros e ambiente sempre
nebuloso serviu no passado como um dos
principais portos de comércio com os barbaros de
Oreand. Hoje, apesar das relagdes comerciais
permanecerem de pé, Brubad estd muito mais
voltada a serviddao ao Império que ao livre
comeércio.

e Erbren: esta cidade ja foi a maior aldeia de
centauros conhecida. Situa-se na Ilha dos
Centauros, a oeste de Verelin. Sua estrutura atual
é simples, de madeira e muros baixos feitos de
troncos, mas sua extensdo é consideravelmente
grande. Abriga cerca de vinte mil habitantes e
possui um comércio essencialmente agricola, que é
desenvolvido através de barcos e mnavios
mercantes. Por isso Erbren também é conhecida
como uma ilha maritimamente desenvolvida.

e Gandhull: é uma grande cidade negra, cercada
por muros altos e fortes de pedra escura, situada
no sul de Ulohk, entre uma cordilheira de
montanhas. Serve como capital do reino. Na
Antiga Era, foi a capital da raca érquica. Talvez
por isso tenha demorado tanto tempo para ser
reestruturada e finalmente utilizada pelos homens
da era atual.

e Aloderan: também chamada de Fortaleza
Branca, é a capital do poder imperial em Verelin.
Trata-se de uma grande fortaleza, construida com
grandes blocos de pedras esbranquicadas, a qual é
contornada por campos grandiosos, onde é
praticada a agricultura. As vilas e fazendas ligadas
a fortaleza estendem-se por quilometros ao seu
redor. Nela ficam as sedes das principais
instituicdes do continente, como o Templo da Luz,
a sede Ordem da Espada Branca, onde sao
treinados os maiores cavaleiros de Arkalon, e o
Templo do Sol, sede da Doutrina. A grande
maioria da populacdo que vive em Aloderan é
composta por camponeses e burgueses que
comercializam o0s cereais e demais alimentos
produzidos ao redor da cidade. Ao todo, calcula-
se o numero aproximado de cem mil habitantes
entre aqueles que vivem na cidade e em suas
dependéncias.

e Asvaloth: é a cidade com a estrutura mais
antiga de Arkalon, construida inicialmente no
inicio da Antiga Era pelos elfos reais. A maior
parte da cidade foi destruida durante a Marcha
da Conquista. Somente o palacio real, construido
sobre a Montanha das Cascatas de Prata ou
Ilydian-Vélon, na lingua élfica, sobreviveu

28



totalmente intacto. Hoje, Asvaloth tornou-se um
lugar cujas ruinas guardam segredos e mistérios
da Antiga Era. O palacio é atualmente habitado
por sacerdotes dos deuses Arain e Rakesh e foi
transformado num suntuoso templo. A cidade,
em si, foi reerguida ao redor da montanha, e
apesar de ndo possuir o mesmo brilho de sua
versdo original, ainda encanta os olhos daqueles
que a contemplam.

e Faringan: também conhecida como a “cidade-
criminosa”, é famosa por ser um ponto de
refgio para bandidos, assassinos e foras-da-lei.
E conhecida por todos como uma cidade sem
regras ou normas, construida entre uma cadeia
de montanhas arenosas; governada atualmente
por um rei fora-da-lei chamado Teldon. Mesmo
com sua fama, nenhum exército de qualquer
reino busca atacar ou invadir esta cidade a
procura de seus criminosos, pois Teldon possui
espides infiltrados em muitos lugares e regides
dos reinos, os quais o deixam de pronto aviso
sobre tais investidas. Todos os que tentaram
capturar qualquer individuo dentro de Faringan
voltaram de madaos vazias. Com o passar das
décadas, essa ligdo foi devidamente aprendida
pelas  autoridades, o  que  diminuiu
consideravelmente o ntmero de casos de
conflitos na regido. Dizem que Teldon faz
questdo de proteger os seus “hospedes” em troca

de favores e, é claro, gratidao. Por isso, ele é
chamado de "rei intocavel".
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Capitulo 3
Listas Gerais

2 Lista de Magias 3t

As magias estdo descritas com as seguintes
caracteristicas:

e Nivel: é o numero indicado entre parénteses ao
lado do nome. Revela o nivel da magia. Nenhum
personagem pode aprender um feitico de nivel
maior que sua classe lancadora de feiticos.

e Teste: indica quais testes precisam ser feitos
para a realizacdo da magia e contra quais defesas
ou dificuldades. O ND para a invocagdo de um
feitico neutro ou de efeito préprio serd sempre
igual a 15+nivel do feitico.

® Duracdo: indica quanto o feitico ou seu efeito
permanece ativo.

e Custo: mostra a quantidade de Magicka que o
feitico exige. Se houver falha na realizacio do
feitico o valor é perdido da mesma forma.

» Magias Arcanas Gerais
Brutalidade (1)

O personagem faz com que seu atributo Forca
receba um bonus de até +3 durante alguns turnos.

O bonus depende da quantidade de Magicka
usada. Esta alteracdo influencia também os defesas
ligados ao atributo.

- Teste: 1d20+INT. ND 16

- Duracdo: 3 turnos

- Custo: cada 3 pontos gastos concedem +1 ao
atributo

Maestria (1)

O personagem faz com que seu atributo Destreza
receba um bonus de até +3 durante alguns turnos.
O bonus depende da quantidade de Magicka
usada. Esta alteracdo influencia também os defesas
ligados ao atributo.

- Teste: 1d20+INT. ND 16

- Duragdo: 3 turnos

- Custo: cada 3 pontos gastos concedem +1 ao
atributo

Leveza (1)

O personagem faz com que seu atributo
Coordenacgido receba um bonus de até +3 durante
alguns turnos. O bonus depende da quantidade de
Magicka usada. Esta alteragdo influencia também
os defesas ligados ao atributo.

- Teste: 1d20+INT. ND 16

- Duracdo: 3 turnos

- Custo: cada 3 pontos gastos concedem +1 ao
atributo

Velocidade (1)

O personagem faz com que seu atributo Agilidade
receba um bonus de até +3 durante alguns turnos.
O bonus depende da quantidade de Magicka
usada. Esta alteracao influencia também os defesas
ligados ao atributo.

- Teste: 1d20+INT. ND 16

- Duracdo: 3 turnos

- Custo: cada 3 pontos gastos concedem +1 ao
atributo

Fortitude (1)

O personagem faz com que seu atributo Vigor
receba um bonus de até +3 durante alguns turnos.
O bonus depende da quantidade de Magicka
usada. Esta alteracdo influencia também os defesas
ligados ao atributo.

- Teste: 1d20+INT. ND 16

- Duragdo: 3 turnos

- Custo: cada 3 pontos gastos concedem +1 ao
atributo

Convicc¢ao (1)
O personagem faz com que seu atributo Foco
receba um bonus de até +3 durante alguns turnos.
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O bonus depende da quantidade de Magicka
usada. Esta alteracdo influencia também os defesas
ligados ao atributo.

- Teste: 1d20+INT. ND 16

- Duragio: 3 turnos

- Custo: cada 3 pontos gastos concedem +1 ao
atributo

Esclarecimento (1)

O personagem faz com que seu atributo
Inteligéncia receba um bonus de até +3 durante
alguns turnos. O bonus depende da quantidade de
Magicka usada. Esta alteragdo influencia também
os defesas ligados ao atributo.

- Teste: 1d20+INT. ND 16

- Duracdo: 3 turnos

- Custo: cada 3 pontos gastos concedem +1 ao
atributo

Sentidos Agucados (1)

O personagem faz com que seu atributo Percepcao
receba um bonus de até +3 durante alguns turnos.
O bonus depende da quantidade de Magicka
usada. Esta alteracdo influencia também os defesas
ligados ao atributo.

- Teste: 1d20+INT. ND 16

- Duracdo: 3 turnos

- Custo: cada 3 pontos gastos concedem +1 ao
atributo

Atracao (1)

O personagem faz com que seu atributo Carisma
receba um bonus de até +3 durante alguns turnos.
O bonus depende da quantidade de Magicka
usada. Esta alteracdo influencia também os defesas
ligados ao atributo.

- Teste: 1d20+INT. ND 16

- Duracdo: 3 turnos

- Custo: cada 3 pontos gastos concedem +1 ao
atributo

Barreira Arcana (1)

O personagem pode criar uma barreira invisivel
de energia em uma passagem nao muito grande
como uma porta ou janela, por exemplo. Qualquer
pessoa ou tipo de criatura determinada no ato da
efetuacdo da barreira sera completamente incapaz
de ultrapassé-la até que ela se desfaca. E um poder
muito atil para proteger abrigos e esconderijos. A
barreira arcana s6 pode ser quebrada com um
contrafeitico. Os tipos de criaturas que podem ser
bloqueadas sdo: insetos, humanos, bestas (animais
em geral), mortos-vivos ou aberracbes (monstros
em geral).

- Teste: 1d20+INT. ND 16

- Duracdo: variavel

- Custo: 5 por turno (em combate) / 5 por meia
hora (fora de combate)

Visao Noturna (1)

O wusudrio anula qualquer possivel penalidade
para enxergar em ambientes pouco iluminados.
Ele consegue distinguir formas perfeitas mesmo
na mais completa escuridao, porém ele nao podera
diferenciar cores. O alcance da visao noturna é de
20 metros e durante a ativagdo do poder os olhos
do mago tornam-se fosforescentes, como os de um
gato, podendo ser enxergados ao minimo sinal
luz.

- Teste: 1d20+INT. ND 16

- Duracdo: variavel

- Custo: 3 por turno (em combate) / 10 por meia
hora (fora de combate).

Esfera de Luz (1)

O personagem pode fazer com que uma de suas
maos produza uma espécie de esfera de luz
flutuante, a qual pode ser conduzida livremente
por qualquer lugar dentro de seu campo visual
através de telecinese. O mago também pode dar
uma ordem mental a esfera para que ela
permaneca em determinado lugar ou siga
determinado individuo. Ha possibilidade de
iluminar um espaco inteiro com a criacdo de
diversas esferas. Neste caso, o jogador pode
determinar essa certa quantidade de esferas e
invoca-las através de um tnico teste.

- Teste: 1d20+INT. ND 16

- Duracao: 30 minutos in game

- Custo: 2 por esfera (maximo de 5)

Clarao (1)

O personagem pode usar as maos para lancar um
rapido e forte clardo de luz contra varios
adversédrios que estejam numa mesma direcdo a
até 5 metros de distancia dele. Todos os que nao
tiverem um reflexo rdpido o bastante para
fecharem os olhos, ficardo com a visao prejudicada
por 2 rodadas, tendo uma penalidade de -5 em
todas as suas agbes e Defessas durante este
periodo.

- Teste: 1d20+INT. Defesa: Prontidao

- Duragao - Efeito: 2 turnos

- Custo: 10
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Identificar Magia (1)

O mago pode efetuar uma espécie de verificacao
sobre qualquer objeto ou ambiente para constatar
se ele possui alguma influéncia mégica ou esté sob
efeito de um feitico. A dificuldade deve ser
varidvel conforme a andlise do narrador. Se for
verificado que h& influéncia magica ali, o
personagem pode tentar identificar qual é a magia
através de um segundo teste com um acréscimo de
+5 a dificuldade do primeiro.

- Teste 1 - Invocacio: 1d20+INT. ND variavel

- Teste 2 - Busca: 1d20+INT. ND do 1° teste (+5)

- Duragio: 1 turno

- Custo: 5

Raizes Rasteiras (1)

Da ao personagem o poder de fazer com que
brotem do chdo quatro raizes que se prendem as
pernas do alvo, ndo permitindo que ele saia do
lugar pelo nimero de rodadas que o feitico durar
ou até que se livre delas. Personagens presos
recebem uma penalidade de -5 em suas Defesas
Curta e Longa. E importante dizer que isso nao
impede o personagem atingido de realizar acoes
que nao envolvam deslocamento. Para se livrar
das raizes rasteiras, o alvo devera corta-las, sendo
que cada raiz possui uma pequena Vitalidade de 5
pontos (resisténcia -5 a dano contundente e
vulnerabilidade +5 a dano cortante e por fogo). A
outra opcao é esperar que o poder seja encerrado
pelo emissor.

- Teste: 1d20+INT. Defesa: Prontidao

- Duragao: variavel

- Custo: 5 por turno

Globo de Protecao Menor (1)

O personagem cria ao redor de si mesmo um tipo
de globo com a aparéncia semelhante a de uma
esfera de agua. Esse globo bloqueia qualquer
magia arcana ou elemental que seja lancada contra
o usudrio, absorvendo 20 pontos de dano magico
ou elemental antes de se desfazer. Mesmo objetos
solidos compostos por elementos como terra ou
gelo ndo passam pelo globo. Esta magia nao
impede que objetos fisicos de natureza comum
cheguem até o usuério.

- Teste: 1d20+INT. ND 16

- Duragdo: 5 turnos

- Custo: 15

Vocalizacao (2)

O mago pode projetar sua voz em qualquer lugar
num raio de 15 metros, como se aquele lugar fosse
sua origem real.

- Teste: 1d20+INT. ND 16

- Duragido: 1 turno

- Custo: 5

Reparar (2)

Essa magia faz com que pequenos consertos sejam
feitos em objetos simples de porte variado. O
reparo nao pode ser complexo ou requerer
materiais além daqueles que ja se encontram
presentes no objeto.

- Teste: 1d20+INT. ND 16

- Duragdo: 1 turno

- Custo: 5

Projétil Prismatico (2)
Esse é o feitico ofensivo mais basico que um mago
aprende, dando a ele o poder de langar um projétil

de magia concentrada contra um adverséario a até
10 metros de distancia e causando 5 pontos de
dano caso o atinja.

- Teste: 1d20+INT. Defesa: Defesa Longa

- Duragdo: imediato

- Custo: 3

Abrir/Fechar (2)

O usudrio pode trancar ou destrancar qualquer
fechadura comum sem a necessidade de chaves ou
ferramentas de arrombamento. Esta magia ndo
pode abrir fechaduras trancadas pela magia
Selamento.

- Teste: 1d20+INT. ND 16

- Duragdo: imediata

- Custo: 5

Mensageiro (3)

O mago pode hipnotizar temporariamente um
animal de pequeno porte como uma pomba ou um
rato, por exemplo, para entregar uma mensagem
qualquer (geralmente um pequeno pergaminho)
num lugar determinado por ele. Este lugar é
transmitido a criatura de forma telepatica. O
pergaminho deve ser preso ao animal de forma
segura.

- Teste: 1d20+INT. ND 18

- Duragdo: cessa quando a mensagem for entregue
ou se o animal for abatido

- Custo: 5

Tragos Falsos (3)

Esta magia faz com que as letras de qualquer tipo
de papel escrito se misturem ou se alterem,
formando uma mensagem completamente
diferente da original. E preciso criar uma palavra-
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chave como senha para que seus efeitos sejam
anulados e outra para que sejam novamente
ativados.

- Teste: 1d20+INT. ND 18

- Duragdo: ilimitada

- Custo: 5 (somente ativagao)

Armadura Arcana Menor (3)

Cria ao redor do usudrio uma espécie de aura
magica que lhe serve como uma couraca comum
lhe dando resisténcia -1 Dcor e -1 Dcon. Nao pode
ser lancada sobre individuos que ja estejam
portando armaduras comuns.

- Teste: 1d20+INT. ND 18

- Duracdo: cena

- Custo: 15

Serenidade (3)

O mago faz com que um ou mais inimigos
simplesmente percam a vontade de lutar devido a
uma calma antinatural que passam a sentir.
Mesmo que alguns insistam em lutar, terdo
penalidade de -3 em todos os seus testes de ataque
devido a falta de inclinacdo a batalha. O méaximo
de individuos que podem ser atingidos
simultaneamente é igual ao nivel do mago +1.

- Teste: 1d20+INT. Defesa: Vontade

- Duragio: 1 turno por nivel do mago

- Custo: 6 por individuo

Vigilancia (3)

Esta magia concede ao mago o poder de
estabelecer uma espécie de cupula invisivel ao
redor de um determinado local num raio de até 20
metros. Sempre que uma criatura maior que um
inseto passar pela barreira, ela emitird uma

espécie de aviso mental ao mago, alertando-o
quanto a uma possivel ameaca e indicando a
localizacdo exata da deteccao.

- Teste: 1d20+INT. ND 18

- Duragdo: 5 turnos (em combate) / 12 horas (fora
de combate)

- Custo: 15

Selar (3)

O emissor pode trancar magicamente qualquer
tipo de fechadura ou porta comum. Ao fazer isso,
ele deve definir uma palavra-chave para que a
magia seja quebrada e outra para que seja
reativada. Arrombamentos naturais, feitos com
ferramentas, ndo poderdo abrir fechaduras
lacradas por esta magia. Para ser desfeito, deve-se
lancar uma segunda magia de Selamento sobre a
primeira, substituindo sua palavra-chave.

- Teste: 1d20+INT. ND 18

- Duragdo: permanente

- Custo: 5 (somente ativagao)

Remover Magia (3)

Permite ao mago dissipar um efeito mégico sobre
si mesmo, outros individuos ou objetos.

- Teste: 1d20+INT. ND 20 + nivel da magia

- Duragio: imediata

- Custo: 10 + nivel da magia

Mascara de Glemm (3)

O mago altera as suas feicdes de forma que
ninguém é capaz de identifica-lo. A mdscara nao
altera as roupas e equipamentos que o mago
estiver levando.

- Teste: 1d20+INT. ND 18

- Duragdo: 30 minutos in game ou até ser desfeita

- Custo: 10

Ampliar Animal (3)

Permite ao arcano fazer com que um animal
qualquer assuma um tamanho 2 vezes superior ao
seu original, recebendo +4 em todos os seus
atributos fisicos. Esse feitico reverte o efeito de
Reduzir Animal.

- Teste: 1d20+INT. ND 18

- Duragdo: 5 turnos

- Custo: 15

Reduzir Animal (3)

Permite ao arcano fazer com que um animal
qualquer assuma um tamanho 2 vezes menor ao
seu original, recebendo -4 em todos os seus
atributos fisicos. Esse feitico reverte o efeito de
Ampliar Animal.

- Teste: 1d20+INT. ND 18

- Duragio: 5 turnos

- Custo: 15

Invocar Névoa (3)

O mago faz com que uma névoa densa tome conta
de uma area num raio de até 15 metros ao seu
redor. Qualquer individuo dentro da area afetada,
incluindo o préprio mago, tera penalidade de -5
em seus ataques e em suas defesas. Todo teste de
Percepcao dentro da névoa também tera a mesma
penalidade.

- Teste: 1d20+INT. ND 18

- Duragdo: 3 turnos

- Custo: 10
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Desarmar (5)

O mago pode fazer com a arma de um individuo
qualquer salte de sua mao (quando empunhada) e
voe a 3 metros de distancia de seu portador.

- Teste: 1d20+INT. Defesa: Prontidao

- Duragdo: imediata

- Custo: 3 (arma leve), 6 (arma média), 10 (arma
pesada)

Toque Vampirico (5)

Apoés ativar este poder, o personagem precisa
tocar a pele de seu alvo para que seus efeitos
sejam validos (teste normal de AGI contra Defesa
Curta). Quando isso acontecer, ele causara 12 de
dano midgico no oponente e transferird essa VT
para si mesmo em forma de cura. Se o mago nao
estiver ferido. Nao serd possivel exceder os pontos
de Vitalidade méximos originais com a absorcao.

- Teste: 1d20+INT. ND 20

- Duragdo - Ativagdo: cessa quando ocorrer o toque
ou 3 turnos ap0s invocagao

- Custo: 20

Gravidade Inversa (5)

O mago pode "caminhar" por paredes e tetos como
se estivesse no chdo, normalmente.

- Teste: 1d20+INT. ND 20

- Duragdo: 1 turno por nivel do mago

- Custo: 15

Armadura Arcana Maior (5)
Funciona como a Armadura Arcana Menor, mas
concede uma armadura de classe mais pesada,
com resisténcia -2 Dcor, -2 Dcon e -1 Dper, sem
qualquer penalidade. Nao pode ser lancada sobre
individuos que j4 estejam portando armadura.

- Teste: 1d20+INT. ND 20
- Duracdo: cena
- Custo: 25

Debilidade (5)

O usuario faz com que um alvo que esteja sob seu
campo visual sofra um enfraquecimento
repentino, reduzindo em -4 seu nivel de Forca ou
Vigor temporariamente (o atributo atingido fica a
escolha do langador).

- Teste: 1d20+INT. Defesa: Resisténcia

Duracéo: 3 turnos

- Custo: 15

Mudez/Surdez (5)

Esta magia faz com que suas vitimas fiquem
completamente emudecidas ou surdas (o efeito
deve ser eleito pelo lancador). Um sucesso critico
no teste de ataque soma os dois efeitos. A surdez
causa uma penalidade de -3 as Defesas Curta e
Longa do personagem. Ja& a mudez ndo tem
consequéncias numéricas, mas impede o
individuo de se comunicar.

- Teste: 1d20+INT. Defesa: Resisténcia

- Duragido: 3 turnos

- Custo: 10

Rapidez (5)

O personagem se movimenta muito mais rdpido
que o normal durante o turno da ativacdo do
feitico, podendo realizar duas agdes extras naquele
turno. Ele também pode correr 3x mais rapido que
o normal. O usudrio passa a ter +5 de bonus em
qualquer ataque que realizar e seus adversarios
uma penalidade de -5 para ataca-lo. Ativar
rapidez nado vale como acdo no turno.

- Teste: 1d20+INT. ND 20
- Duragdo: mesmo turno da ativagao
- Custo: 15

Lamina Acida (5)

O personagem pode invocar uma lamina de
arremesso banhada em acido a qual ¢é
automaticamente lancada contra o alvo num teste
normal de arremesso usando sua Coordenacio. Se
atingir o alvo, além de causar dano mudgico de 15
no impacto, ainda causa 3 pontos adicionais de
dano por &cido (dano elemental - dcido) durante os
3 turnos seguintes.

- Teste: 1d20+INT. Defesa: Defesa Longa

- Duracdo - Invocagio: 1 turno

- Duragdo - Efeitos: 3 turnos

- Custo: 15

Respiracao Subaquatica (5)

Permite ao mago criar guelras sob suas orelhas e
respirar sob a dgua.

- Teste: 1d20+INT. ND 20

- Duragdo: 2 turnos por nivel do mago
- Custo: 15

Ocultar no Vazio (5)

O mago consegue enviar um objeto inanimado de
até 50 quilos para uma fenda interplanar,
ocultando-o do mundo real. Ele pode invocar este
objeto em qualquer outro lugar que estiver.

- Teste: 1d20+INT. ND 20

- Duracdo: indefinida

- Custo: 15
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Runa Explosiva (6)

Permite ao mago invocar uma runa magica sobre
um objeto ou local especifico. Se a marca for
tocada ou pressionada, ela explodira causando 20
de dano num raio de 3 metros. A runa, apesar de
fosca, nao é totalmente invisivel. O mestre pode
requerer do personagem que se aproximar dela
um teste Percepcdo com dificuldade 18 para
detectd-la. Nao é possivel invocar a runa sobre
objetos moveis ou diretamente sobre o oponente.

- Teste: 1d20+INT. ND 21

- Duragdo: indefinida

- Custo: 15

Voz da Mente (6)

O mago faz com que as palavras madgicas
necessdrias para realizar um feitico ndo precisem
ser ditas, mas apenas mentalizadas. A prépria Voz
da Mente inclui-se nessa regra no momento de sua
invocacao.

- Teste: 1d20+INT. ND 21

- Duragdo: 3 turnos

- Custo: 15

Sugestao (6)

O mago emite um comando simples e corriqueiro
a um individuo qualquer, que se vera impelido a
realizd-lo. Nao é possivel pedir para que o alvo
cause dano fisico a si mesmo.

- Teste: 1d20+INT. Defesa: Vontade

- Duracdo: indefinida

- Custo: 15

Anular Gravidade (6)

O mago pode fazer com que a gravidade sobre seu
corpo seja anulada por alguns instantes. Isso lhe

permite dar saltos gigantescos e cair de grandes
alturas sem sofrer qualquer dano ao tocar o solo.
Para calcular o salto do personagem, primeiro
deve-se considerar qual a direcdo principal do
salto (altura ou distancia). A metade do nivel de
Forca do mago indica, em metros, o quanto ele
pode saltar na direcdo principal. Metade do valor
do salto deve ser considerado para a diregdo
secundéria. Exemplo: um mago com Forca 12
poderia saltar 6 metros de altura e 3 metros de
distancia ou vice-versa. Para a anular o efeito de
quedas, a dificuldade do teste é de 16 +4 para cada
5 metros de queda.

- Teste - Salto: 1d20+INT. ND 21

- Teste - Aterrissar: 1d20+INT. ND 16 +4 para cada
5 metros de queda

- Duragio: 1 turno

- Custo: 15

Resisténcia Elemental Menor (6)
O personagem adquire resisténcia -5 para
qualquer dano causado por fogo, dcido ou gelo (o
elemento deve ser definido no langcamento do
feitico).

- Teste: 1d20+INT. ND 21

- Duragdo: 3 turnos

- Custo: 15

Espada Etérea (7)

O mago invoca diante de si uma espada arcana
flutuante, que pode ser controlada mentalmente.
Ela equivale a uma espada longa comum, mas seu
peso é muito inferior. A espada causa dano fixo
cortante de 12 (sem BND). O mago realiza todos
0s seus testes com ela como se tivesse a pericia
Armas Médias e usa seu nivel de Foco ao invés de

Forga, indicando sua concentragdo em controla-la.
Se o mago for ferido durante a manipulagdo da
espada, precisard passar por um teste de Foco com
dificuldade 24 para nado perder a concentracao. A
espada pode se afastar a uma distdncia maxima de
6 metros do mago.

- Teste: 1d20+INT. ND: 21

- Duragdo: 1 turno para cada 2 niveis do mago

- Custo: 25

Arma Sagrada (7)

O mago pode transformar uma arma em arma
sagrada durante alguns turnos. Isso fard com ela
cause +3 de dano extra em qualquer criatura de
alinhamento moral maligno. Nao tem efeito em
individuos moralmente neutros.

- Teste: 1d20+INT. ND 21

- Duragido: cena

- Custo: 15

Arma Profana (7)

Funciona exatamente da mesma forma que a arma
sagrada, mas a arma ¢é maldita ao invés de
abencoada e seu acréscimo dano é direcionado a
qualquer individuo de alinhamento moral bom.
Nao tem efeito em individuos moralmente
neutros.

- Teste: 1d20+INT. ND 21

- Duracido: cena

- Custo: 15

Esfumacar Corpo (7)

O mago pode fazer com que seu corpo se
transforme rapidamente numa espécie de fumaga
densa. Enquanto o efeito estiver ativo, nenhum
objeto fisico poderd toca-lo ou feri-lo. Ataques
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magicos ou elementais podem  atingi-lo
normalmente. O mago ndo pode se movimentar
com o corpo esfumacado.

- Teste: 1d20+INT. ND 21

- Duragio: 1 turno

- Custo: 10

Disfarce (8)

Esta magia é uma versao melhorada da Mascara
de Glemm, e permite a0 mago mudar ndo apenas
a aparéncia de seu rosto, mas também suas
roupas, voz e até mesmo o sexo. Esta magia
também permite ao mago assumir a forma de
outro individuo que ele tenha visto anteriormente.
- Teste: 1d20+INT. ND 23

- Duragdo: 1 hora in game

- Custo: 20

Globo de Prote¢ao Maior (8)

Funciona como o Globo de Prote¢ao Menor, mas é
capaz de absorver até 40 pontos de dano magico
ou elemental antes de desfazer.

- Teste: 1d20+INT. ND 23

- Duragdo: 1 turno por nivel do mago

- Custo: 30

Aura de Luz (8)

O mago faz com que seu corpo seja rodeado por
uma aura luminosa, fazendo com que qualquer
inimigo tenha penalidade de -6 para golpea-lo,
seja corporalmente ou a distdncia. Além disso, o
ambiente ao redor do mago é iluminado num raio
de 10 metros.

- Teste: 1d20+INT. ND 23

- Duragdo: 3 turnos

- Custo: 20

Capa Espelhada (8)

Este feitico faz com que o corpo do mago seja
coberto com uma espécie de manto magico, cujo
lado exterior é como um espelho. Com ele, o
usuario é capaz de se camuflar em qualquer
ambiente com muita facilidade. Em questdao de
sistema, suas acOes envolvendo ocultacio e
furtividade recebem um bénus de +10.

- Teste: 1d20+INT. ND 23

- Duragdo: 1 turno por nivel do mago

- Custo: 15

Teletransporte Menor (8)

O mago pode se teletransportar instantaneamente
para qualquer lugar em seu campo de visdo num
limite de 20 metros. Quando mais definido o lugar
e 0 espago estiver em sua visdo, mais preciso sera
o teletransporte.

- Teste: 1d20+INT. ND 23

- Duracdo: imediata

- Custo: 25

Atordoar (8)

Faz com que um individuo fique completamente
atordoado por 2 turnos. Personagens atordoados
recebem -5 em suas defesas e testes gerais.

- Teste: 1d20+INT. Defesa: Resisténcia

- Duracdo: imediata

- Custo: 15

Imobilizar (8)
O mago consegue fazer com que uma criatura

fique totalmente imoével enquanto ele estiver
focado nela. Individuos imobilizados perdem suas

agdes no turno e recebem penalidade de -10 em
suas defesas.

- Teste: 1d20+INT. Defesa: Resisténcia.

- Duracdo: variavel

- Custo: 10, 15, 20 ou 25 por turno para criaturas de
portes pequeno, médio, grande ou imenso,
respectivamente.

Choque Mental (9)

Ao ser tocado pelo emissor deste feitico apds sua
ativacdo, o alvo perde a consciéncia
instantaneamente por 3 turnos. E preciso haver o
contato de pele com pele para a efetividade dos
resultados.

- Teste: 1d20+INT. Defesa: Resisténcia

- Duracao - Ativagdo: cessa com o toque ou 3 turnos
depois de ativada

- Duragdo - Efeito: 3 turnos

- Custo: 20

Telecinese Menor (9)

O mago é capaz de interagir com objetos
compativeis com sua forca a distancia, mas de
forma bésica, apenas atirando-as a 2d6 metros
numa direcdo ou puxando-as para si num
distancia maxima de 12 metros. Pode-se interagir
com peso (em quilos) maximo igual a 10x Forca do
lancador.

- Teste: 1d20+INT. ND 24

- Duragdo: imediata

- Custo: 5 para cada 50 Kg

Névoa Toxica (9)

O mago cria um circulo de névoa negra e densa ao
redor de si, a qual se expande ao redor do seu
corpo num raio de 10 metros. Todos os individuos
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dentro do raio de agdo ficam cegos e passam a
sofrer 10 pontos de dano por turno enquanto
permanecerem na névoa. Para prender a
respiracao, o personagem-alvo precisa realizar um
teste de VIG com dificuldade 18 a cada turno por
uma quantidade méxima de 1 turno para cada 2
niveis de VIG. A névoa nao invade o espaco do
mago, livrando-o do efeito, mas em contrapartida
o priva da visdo do que ocorre ao seu redor, lhe
dando -5 e suas defesas.

- Teste: 1d20+INT. ND 24

- Duragio: 1 turno para cada 2 niveis do mago

- Custo: 20

Circulo Gravitacional (9)

O mago faz com que a gravidade se torne
extremamente elevada sobre uma area de 5 metros
de raio. Personagens que estejam dentro desta
area terdo penalidade de -7 para fazer qualquer
acdo de ataque e terdo sua velocidade reduzida
pela metade, ou seja, s6 poderdo fazer 1 agdo a
cada 2 turnos.

- Teste: 1d20+INT. Defesa: Resisténcia

- Duracdo: variavel

- Custo: 10 por turno

Explosao Sonica (9)

O mago faz com que uma explosdo sonica ocorra
num raio de 6 metros ao seu redor, causando 20
pontos de dano aos que estiverem no local de
efeito da magia

- Teste: 1d20+INT. Defesa: Resisténcia

- Duracdo: imediata

- Custo: 20

Levitar (9)

O mago pode fazer seu corpo levitar a uma altura
de até 20 metros. A cada turno o mago pode subir
10 metros e se mover por até 5 metros
horizontalmente.

- Teste: 1d20+INT. ND 24

- Duracdo: variavel

- Custo: 10 por turno.

Transmutar Objetos (11)

O mago pode mudar fisicamente um objeto
qualquer. Esse “novo objeto” no qual o original se
transforma pode ser tocado e manuseado
normalmente, como se fosse assim originalmente.
E importante dizer que as massas dos objetos
devem ser iguais e que o mago precisa conhecer
em detalhes o objeto que pretende obter.

- Teste: 1d20+INT. ND 26

- Duragdo: 1 hora

- Custo: 20

Circulo de Teleporte (11)

O mago forma um circulo invisivel ao redor de si
num raio de 2 metros. Qualquer criatura ou objeto
fisico que se aproxime e toque o circulo sera
teleportada aleatoriamente para algum lugar 10
metros para longe do mago.

Teste: 1d20+INT. ND 26

Duracdo: 5 turnos

Custo: 30

Perscrutar (11)

O personagem consegue ver a aura de um
individuo que esteja sob seu alcance visual e
identificar suas fraquezas morais e sentimentais.
Uma vez feito isso ele recebe +7 em qualquer teste

de intimidagdo ou manipulagdo contra ele e um
bonus de +3 em qualquer teste de magia de Ilusao
ou Telepatia.

- Teste: 1d20+INT. Defesa: Vontade

- Duracio: cena

- Custo: 20

Resisténcia Elemental Maior (11)
O personagem e seus equipamentos tornam-se
completamente imunes ao fogo, acido ou frio
(deve-se escolher o elemento na efetuacdo da
magia).

- Teste: 1d20+INT. ND 26

- Duragdo: 1 turno por cada 2 niveis do mago

- Custo: 40

Comando (12)

Funciona como a magia Sugestao, porém o mago
pode ordenar a vitima que que cause dano a si
mesma.

- Teste: 1d20+INT. Defesa: Vontade (o alvo tem um
bonus de +5 no contra-teste se lhe for ordenado
fazer dano a si mesmo)

- Duragido: a ordem deve ser executada em até 2
turnos

- Custo: 35

Telecinese Maior (12)

Funciona como a Telecinese Menor, mas permite
ao mago manipular livremente os objetos e nao
apenas de forma basica. Quando usado contra um
individuo, torna-se um feitico ofensivo e é
necessario um segundo teste.

- Teste - invocacio: 1d20+INT. ND 27

- Teste ofensivo - ataque: 1d20+INT. Defesa:
Resisténcia
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- Duracdo: variavel
- Custo: 3 para cada 50 Kg por turno

Runa de Paralisia (12)

O mago invoca uma runa magica sobre o solo que
torna-se invisivel segundos ap6s sua invocagao. O
primeiro que pisa-la terd que superar um teste de
Forca com dificuldade 22 para evitar ficar
paralisado por 1d6 turnos. Caso a runa seja
invocada diretamente sobre uma vitima, havera
teste com defesa.

- Teste - invocacio: 1d20+INT. ND 27

- Teste ofensivo - ataque: 1d20+INT. Defesa:
Resisténcia

- Duragdo: 12 horas (runa)

- Duragdo: 1d6 turnos (efeito)

- Custo: 30

Teletransporte Maior (12)

O mago invoca um portal de energia diante de si
que pode conduzi-lo a qualquer lugar no qual ele
ja tenha estado anteriormente, sem limite de
distancia. E preciso 1 turno para que o portal seja
aberto e outro para atravessé-lo.

- Teste: 1d20+INT. ND 27

- Duragido: o portal se fecha em 2 turnos apoés
aberto.

- Custo: 50

» Escola: Combate

Projétil Magico (1)

Esta magia faz com que o mago lance até 4 esferas
magicas de suas maos, as quais seguirao
diretamente para o alvo escolhido. Cada esfera

causa 5 pontos de dano migico ao alvo. Deve-se
realizar 1 anico teste de para todos os projéteis. Se
o inimigo tiver resisténcia madgica, a absorcao
ocorre no total de dano.

- Teste: 1d20+INT. Defesa: Defesa Longa

- Duracdo: imediata

- Custo: 3 por projétil

Clone Etéreo (2)

O personagem cria um tipo de cépia de energia
dele mesmo e daquilo que estiver equipando,
podendo realizar duas agdes simultdneas nos
turnos em que ela estiver ativa. Observagio: esta
copia de energia materializa-se assim que é criada
e, portanto, pode tanto tocar como ser tocada por
qualquer personagem (inclusive causar dano). Ela
nao aparenta qualquer sinal de ser irreal apos
materializar-se e por isso é usada muitas vezes
como forma de confundir individuos hostis. A
copia possui apenas 10 pontos de Vitalidade.
Qualquer dano causado pelo clone é igual a
metade do dano real e qualquer feitico que ele
venha a langar tem seu custo de Magicka retirado
do personagem principal.

- Teste: 1d20+INT. ND 17

- Duragdo: 2 turnos

- Custo: 15

Escudo Inquebravel (4)

O mago pode fazer com que uma espécie de
parede de energia surja rapidamente de uma de
suas maos, o qual é capaz de repelir quaisquer
ataques magicos, elementais ou fisicos realizados
contra ele naquele turno. O limite de dano
anulado por turno é de 10 + nivel de Inteligéncia

do mago. Se o ataque superar este dano, o escudo
se desfara.

- Teste: 1d20+INT. ND 19

- Duracdo: variavel

- Custo: 5 por turno

Golpe de Energia (6)

Esta magia permite ao seu usudrio lancar de sua
mao uma espécie de esfera mdgica contra seu
oponente a velocidade de uma flecha. O dano
causado caso atinja o alvo é de 15 (dano madagico).

- Teste: 1d20+INT. Defesa: Defesa Longa

- Duragdo: imediata

- Custo: 10

Ctpula de Luz (8)

O mago pode trancar um ou mais alvos numa
espécie de ctupula translicida de energia. Esta
prisdo circular, sem brechas visiveis, engloba um
espaco aproximado de 2 metros de raio. A prisdao
tem 100 VT, o que faz dela uma opcao de defesa
em algumas ocasides. Se usada para prender um
adversario, o feitico torna-se ofensivo e faz-se
necessario um segundo teste.

- Teste comum: 1d20+INT. ND 23

- Teste ofensivo - ataque: 1d20+INT. Defesa:
Prontidao

- Duragdo: variavel

- Custo: 10 por turno

Explosao Arcana (10)

O mago faz com que seu corpo emita uma
explosdo de energia mégica que atinge um raio de
10 metros ao seu redor antes de se desfazer.
Qualquer criatura atingida por este globo recebe
30 pontos de dano mégico.
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- Teste: 1d20+INT. Defesa: Prontidao
- Duracdo: imediata
- Custo: 30

» Escola: Ilusao

Falsa Percepcao (1)

O ilusionista faz com que um alvo especifico ouga
ou veja algo que na verdade ndo existe. Estas
ilusdes devem ser rdpidas, como um barulho
repentino ou um vulto, por exemplo. Este poder é
muito usado para confundir ou distrair as vitimas.
Um individuo distraido em batalha antes de sua
acao recebe -3 em seus testes gerais.

- Teste: 1d20+INT. Defesa: Sentidos

- Duragdo: imediata

- Custo: 5

Desfoque (2)

O mago lanca esta magia sobre si, fazendo com
que todos aqueles que olharem para ele vejam
uma imagem extremamente borrada e tremida de
sua forma fisica. Isso faz com que qualquer ataque
realizado contra suas Defesas Curta e Longa tenha
uma penalidade de -5 para atingi-lo.

- Teste: 1d20+INT. ND 17

- Duragdo: 3 turnos

- Custo: 10

Dor (4)

Esta magia faz com que o mago possa causar uma
dor psicoldgica e iluséria em seus alvos. A dor
aparenta ser de grande intensidade e faz com que
o alvo perca suas acdes nos turnos em que estiver
sob seu efeito. Além disso, ele recebe -3 em duas

Defesas e em Resisténcia. Requer um novo teste de
efeito por turno que for mantida.

- Teste: 1d20+INT. Defesa: Sentidos

- Duracdo: variavel

- Custo: 7 por turno

Invisibilidade (6)

O ilusionista faz com que seu corpo e suas roupas,
assim como equipamentos, fiquem completamente
transparentes. O mago invisivel s6 pode ser
detectado pela audigdo, num teste de Percepcao
contra uma dificuldade de 24 e ainda assim a
localizagdo dura somente 1 turno. Caso o mago
faca qualquer ataque ou magia enquanto estiver
invisivel, o feitico serd dissipado imediatamente.

- Teste: 1d20+INT. ND 21

- Duragio: 1 turno por cada 2 niveis do mago

- Custo: 15

Prisao Mental (8)

Esta magia permite ao usudrio entrar na mente de
suas vitimas e manipular seus sentidos a vontade.
O alvo passa a enxergar, ouvir cheirar e sentir
absolutamente tudo que o mago definir. Nao é
possivel ferir a vitima através da ilusao, mas pode-
se criar nela a sensacado psicolégica de dor.

- Teste: 1d20+INT. Defesa: Sentidos

- Duracdo: variavel

- Custo: 10 por turno

Falsa Realidade (10)

Esta é magia mais temida dos ilusionistas. Ela
funciona de forma idéntica a Prisao Mental, mas o
alvo sofre fisicamente todo o dano que receber
dentro da ilusdo. Nao é exagero afirmar que, uma
vez preso na Falsa Realidade, a vida do individuo

estd nas maos do mago. Em questdo de sistema,
tudo que ocorrer dentro da visdo deve passar por
um teste como se fosse no mundo real. Se a vitima
tiver que enfrentar inimigos dentro da visao, estes
inimigos os mesmos testes que o lancador rolaria,
independente de seu tamanho. E muito
importante dizer que o narrador deve impor
limites a "criatividade" dos jogadores aqui. Nada
de criar ambientes onde o personagem-alvo nao
tenha pela menos uma pequena chance de
sobrevivéncia, pois se algo muito absurdo ou
mortal for criado, a magia cessa imediatamente.

- Teste: 1d20+INT. Defesa: Sentidos (+5)

- Duragdo: variavel

- Custo: 10 por turno

» Escola: Telepatia

Ferir (1)

O mago faz com que alvo sofra um rapido colapso
psiquico, o que lhe causa uma dor intensa na
cabega e 6 pontos de dano madgico. A vitima precisa
estar sob seu raio de visao.

- Teste: 1d20+INT. Defesa: Resisténcia

- Duracdo: imediata

- Custo: 5

Premonicao (2)

O mago consegue antever as préximas agdes de
seus inimigos telepaticamente. Isso implica numa
penalidade de -5 pra qualquer ataque que ele
receber enquanto mantiver a magia ativa (a partir
do turno da ativagdo). S6 é necessario fazer o
primeiro teste. Apés isso, basta gastar Magicka
para manter o efeito da magia.
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- Teste: 1d20+PER. Defesa: Vontade
- Duragio: variavel
- Custo: 5 por turno

Telepatia (4)

Esta magia permite ao usudrio ler os pensamentos
e lembrancas de um individuo, comunicar-se
telepaticamente com ele ou ainda localiza-lo a
grandes distancias. Se o alvo for aliado, ndo ha
necessidade de  testes para  estabelecer
comunicacdo mental. Quando o mago 1é os
pensamentos de alguém, o narrador deve
descrever ao jogador uma visao que revelard uma
coisa do passado recente e uma coisa do presente
do personagem. Essa "coisa" geralmente vem em
forma de uma lembranca, um som com uma frase
ou um rosto. O significado das imagens nao fica
totalmente claro para o telepata a nado ser que ele
obtenha um sucesso critico no teste ofensivo ou
tenha uma excelente intuicdo. Neste caso, o
narrador é obrigado e lhe contar tudo que a vitima
esta pensando e pretendendo.

- Teste - ler mente: 1d20+INT. Defesa: Vontade

- Teste - comunicacio (aliados): 1d20+INT. ND 19

- Teste - comunicagdo (inimigos): 1d20+INT. Defesa:
Vontade

- Teste - localizar (aliados): 1d20+INT. ND 19

- Teste - localizar (inimigos): 1d20+INT. ND 24

- Duragio: 1 turno

- Custo - ler pensamentos: 20

- Custo - localizar (aliados): 15

- Custo - localizar (inimigos): 25

- Custo - comunicar-se mentalmente: 3 por turno

Ferir em Massa (6)

Funciona da mesma forma que a magia Ferir, mas
atinge até 6 individuos de uma so6 vez.

- Teste: 1d20+INT. Defesa: Resisténcia

- Duragdo: imediata

- Custo: 20

Alterar Lembrancgas (8)

O mago pode entrar no mais profundo do
subconsciente de suas vitimas e alterar
temporariamente suas lembrancas, fazendo-a
esquecer um fato recém ocorrido e podendo até
mesmo colocar falsas recorda¢des em sua mente.

- Teste: 1d20+INT. Defesa: Vontade

- Duracdo: a diferenca entre os resultados dos
dados em horas

- Custo: 30
Colapso (10)
O telepata experiente pode simplesmente

“desligar” a mente de uma vitima, fazendo-a cair
desacordadas durante 2d6 turnos (sucesso critico
no teste de ataque as faz com que as horas se
tornem djias).

- Teste: 1d20+INT. Defesa: Resisténcia

- Duragio: 2d6

- Custo: 40

» Escola: Defesa

Esta escola de magia nao pode ser dominada por
individuos com alinhamento moral maligno. Se devido
as suas agbes, um personagem bom passar a ser
classificado como maligno, ele perde sua capacidade de
langar magias de defesa.

Circulo de Protecao (1)

O mago se cerca, num raio de 5 metros, coma uma
espécie de runa magica que é invocava no solo.
Toda criatura que entre no circulo com o intuito
de feri-lo sofrerd uma penalidade -3 em seus
ataques.

- Teste: 1d20+INT. ND 16

- Duragdo: 5 turnos

- Custo: 10

Cura (2)

O defensor pode restaurar 1 ponto de Vitalidade
por 2 pontos de Magicka, em si mesmo ou em
outro individuo. Para isso, o alvo deve estar
proximo a ele. O maximo de Vitalidade que pode
ser restaurada por turno é igual a metade de
Inteligéncia do mago.

- Teste: 1d20+INT. ND 17

- Duracdo: variavel

- Custo: 2 por 1 Vitalidade

Santuario (4)

O personagem cria uma espécie de aura de luz
ténue ao redor de si ou de outro personagem.
Enquanto a magia estiver ativa, qualquer inimigo
fica incapazes de atacd-lo, mesmo que o veja e
queira fazer isso. Por mais que ele tente, seus
sentidos ndo lhe obedecerdao quando usados para
causar dano ao mago ou a um protegido dele. Diz-
se que esta magia é de natureza hipnética, mesmo
pertencendo ao campo de defesa. Santuario cessa
antecipadamente se o usudrio atacar qualquer
oponente ou realizar magias ofensivas.

- Teste: 1d20+INT. ND 19

- Duragdo: 1 turno por nivel do usudrio

- Custo: 15
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Cura Maior (6)

Funciona da mesma forma que a Cura, mas atinge
todos aqueles que estiverem a até 5 metros do
mago. O lancador pode escolher quais individuos
serdo ou ndo alvos da magia. Além disso,
utilizando a magia sobre um tnico individuo,
pode cura-lo de doengas naturais e sobrenaturais
através de um teste de 1d20+INT com dificuldade
definida pelo narrador, de acordo com a
complexidade da doenca. O limite de Vitalidade
que pode ser restaurada é igual a metade do nivel
de Inteligéncia do mago e é aplicada a todos os
individuos uniformemente, ou seja, o valor total
de cura é aplicado integralmente a cada um.

- Teste: 1d20+INT. ND 21

- Duragdo: imediato

- Custo: 20

Circulo de Repulsa (8)

O mago faz com que um tipo de anel de energia
magica o cerque num raio de 2 metros, o qual fica
girando todo o tempo no ar e se move com o
mago. Qualquer individuo que for tocado por este
anel recebera 10 pontos de dano mégico naquele
turno e nos préoximos, caso nao se afaste. Além
disso, o anel possui vontade propria e defende seu
usuario de ataques a distdncia. Sempre que o
mago for atacado a distancia, o seu agressor
precisara passar por 2 testes de ataque contra sua
Defesa Longa, a primeira representando o anel e a
segunda o préprio mago.

- Teste: 1d20+INT. ND 23

- Duragdo: 1 turno por cada 2 niveis do mago

- Custo: 25

Restauracao (10)

Esta magia permite ao mago restaurar totalmente
os pontos de Vitalidade dele mesmo ou de outro
individuo préximo a ele. Para isso, é necessario
realizar um ritual que leva 3 turnos para ser
concluido. Ele ainda pode usar este feitico sobre
mortos-vivos e causar 100 pontos de dano sobre
um deles ou 20 sobre todos que estejam numa area
de 10 metros de raio ao seu redor. No caso do
ataque, é preciso realizar um teste ofensivo apds o
de invocacao.

- Teste comum: 1d20+INT. ND 25

- Teste ofensivo - ataque: 1d20+INT. Defesa:
Prontidao

- Duragio: imediata

- Custo: 40

» Escola: Morte

Esta escola de magia ndo pode ser dominada por
individuos com alinhamento moral bom. Se devido ds
suas agoes, um personagem maligno passar a ser
classificado como bom, ele perde sua capacidade de
langar magias de morte.

Invocar Esqueleto (1)

O mago da morte faz surgir de uma fenda
interplanar um esqueleto armado com algum tipo
de arma corporal ou arma de combate a distancia
(lance 1d6. Valor par trara um guerreiro e valor
impar trard um atirador).

- Teste: 1d20+INT. ND 16

- Duragio: 5 turnos ou até ser destruido

- Custo: 10

Ficha de Esqueleto

VT: 20 / Atributos Fisicos: 12 / Atributos Mentais: 2
/ Atributos Sociais: 0 / Lance de Ataque: 1d20+12 /
Defesa Curta e Longa: 18 / Resisténcia: 12 / Outros
Defesas: 16 / Dano de espada: 15+3 Dcor ou Dper /
Dano de arco: 10 Dper / Resisténcia -10 Dper /
Vulnerabilidade +10 Dcon.

Praga (2)

O mago lanca uma praga de morte sobre uma
vitima, causando 4 pontos de dano maégico por
turno enquanto seus efeitos durarem. E preciso
realizar um novo teste para cada turno que a
magia for mantida.

- Teste: 1d20+INT. Defesa: Resisténcia

- Duracdo: variavel

- Custo: 5 (inicial) + 2 por turno para manter

Reanimar Cadaver (4)

Esta magia permite que o usuério reanime um
cadaver fresco para servi-lo, porém s6 funciona
em individuos de nivel 6 ou inferior. Um vez de
pé, o cadaver possui todas as caracteristicas que
mantinha em vida, exceto Vitalidade que fica igual
ao valor original -20.

- Teste: 1d20+INT. ND 19

- Duracgdo: 5 turnos ou até ser destruido

- Custo: 20

Invocar Sombra (6)

O mago invoca uma sombra através de uma fenda
interplanar. Esta sombra s6 pode ser ferida por
dano maégico, elemental ou por armas abengoadas.
- Teste: 1d20+INT. ND 21

- Duracdo: 5 turnos ou até ser destruido

- Custo: 25
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Ficha de Sombra

VT: 15 / Atributos Fisicos: 8 / Atributos Mentais: 10
/ Atributos Sociais: 0 / Lance de Ataque: 1d20+8 /
Defesa Curta e Longa: 16 / Resisténcia: - / Outros
Defesas: 12 / Dano: 15 Dmag / Especial: s6 pode ser
sofrer dano magico, elemental (fogo e frio) ou de
armas abencoadas.

Forma Espectral (8)

Este poder permite ao mago da morte assumir
temporariamente a forma de um espectro. Isso faz
com que sua VTL regenere 2 pontos por turno,
mesmo em combate. Além disso ele adquire +2 de
reisténcia a qualquer tipo de dano fisico
(cumulativo com o BDR). Em contrapartida, o
personagem passa a ter vulnerabilidade +10 a
dano por fogo e sofre todos os revéses de um
morto-vivo (confira mais detalhes no capitulo 5).

- Teste: 1d20+INT. ND 23

- Duragio: cena ou até ser desfeito

- Custo: 35

Maldicao da Morte (10)

Quando é atingido por esta magia, o alvo perde
50% da sua Vitalidade total. Se o valor atual de
Vitalidade estiver abaixo de 50%, causa a morte
instantinea da vitima.

- Teste: 1d20+INT. Defesa: Resisténcia (+5)

- Duragio: imediata

- Custo: 50

» Magia Elemental: Fogo

Observagdo importante: o elementalista do fogo precisa
estar sempre proximo a uma fonte de fogo (pelo menos 5

metros). Sem essa fonte, as magias ndo sdo realizadas.
Isso s6 muda a partir do nivel 5, quando ele aprende a
criar fogo a partir da Magicka.

Anular Chamas (1)

Esta magia permite ao elementalista do fogo
apagar chamas naturais ou mdgicas a uma
distdncia de até 10 metros. Para apagar chamas
oriundas de uma magia, deve-se rolar um teste de
Foco com uma dificuldade de 10+nivel de Foco do
invocador da magia.

- Teste (chamas normais): 1d20+FOC. ND 16

- Teste (chamas mdgicas): 1d20+FOC. ND 12+nivel
de Foco do lancador do feitico.

- Duragdo: imediata

- Custo (para fogo natural e fontes pequenas): 5

- Custo (para fogo natural e fontes médias): 10

- Custo (para fogo natural e fontes grandes): 20

- Custo (para fogo natural e fontes imensas): 40

- Custo (para fogo mdgico): 3x nivel da magia

Atear Fogo (1)

O personagem pode transferir rapidamente o fogo
de uma fonte qualquer para suas maos e a partir
de entdo disparar pequenas labaredas contra um
alvo a uma distdncia méxima de 10 metros,
causando 5 pontos de dano de fogo por labareda.
O fogo que fica na mdo do personagem permite a
ele atirar até 4 labaredas antes de se extinguir. A
mao que segura o fogo fica inutilizdvel para outras
fungées. O mago pode langar até 2 labaredas
juntas num tnico turno, fazendo um tnico teste.

- Teste: 1d20+FOC. Defesa: Defesa Longa

- Duragdao: imediata

- Custo: 10
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Projetar Chama (1)

O elementalista pode fazer com que uma chama se
projete rapidamente contra um adversario que
esteja a pelo menos 5 metros dela, causando 10
pontos de dano elemental.

- Teste: 1d20+FOC. Defesa: Defesa Longa

- Duragio: 1 turno

- Custo: 10

Sopro Igneo (2)

Esta magia permite ao usudrio assoprar uma
pequena fonte de fogo e dela formar uma labareda
de 3 metros de extensdo. A labareda causa 20
pontos de dano de fogo. O mago pode usar a
magia Atear Fogo em sua mdo para realizar essa
facanha ao custo equivalente de 2 labaredas (veja a
descrigdo do feitico).

- Teste: 1d20+FOC. Defesa: Defesa Longa

- Duragdo: 1 turno

- Custo: 15

Flamejar Arma (3)

O usudrio pode atear fogo a uma arma de metal
ou a ponta de um projétil, dando a essa arma um
dano ampliado de +5 por fogo. Uma vez que a
magia seja invocada, pode-se manter ela ativa ao
custo de Mégicka, sem a necessidade de reafazer o
teste (no caso de armas corpo-a-corpo, claro). O
dano extra por fogo deve ser calculado
separadamente ao da arma.

- Teste: 1d20+FOC. ND 18

- Duragio: 1 turno

- Custo: 4 por turno

Golpe Flamejante (4)

O usuaério pode lancar uma esfera de fogo de cada
uma de suas maos, a qual tem um alcance de 20
metros e causa 15 pontos de dano (cada esfera).

- Teste: 1d20+FOC. Defesa: Defesa Longa

- Duragio: 1 turno

- Custo: 10 por esfera

Invocar Chama (5)

O elementalista aprende a moldar instintivamente
a Magicka ao seu redor para criar uma chama a
partir do nada. Através desse poder, ele passa a
nao necessitar de fontes de fogo para a realizagdo
de suas magias. Para invocar uma chama, o
personagem deve passar num teste de Foco com
dificuldade fixa de 20 e gastar 2 pontos de MK. A
chama permanecera flutuando diante dele ao
gasto de 1 ponto de MK por turno. A agao de criar
fogo nao vale como acdo no turno.

- Teste: 1d20+FOC. ND 20

- Duracdo: variavel

- Custo (para criar a chama): 2

- Custo (para manter a chama): 1 por tuno

Explosao (6)

O personagem faz com que seu corpo emita uma
explosio de chamas que atinge todos que
estiverem a menos de 5 metros dele. As vitimas da
explosao recebem 25 pontos de dano.

- Teste: 1d20+FOC. Defesa: Prontidao

- Duracio: 1 turno

- Custo: 20

Invocar Elemental do Fogo (7)

O usudrio invoca de uma fenda interplanar uma
criatura elemental de cerca de 3 metros de altura

cujo corpo é composto por rocha incandescente e
magma. A invocacdo requer 2 turnos. Se o
personagem for interrompido ou atacado durante
a realizagdo da magia, ele deve passar num teste
de 1d20+FOC com dificuldade 24 ou perderd a
concentracao.

- Teste: 1d20+FOC. ND 22

- Duracdo: 5 turnos ou até morrer

- Custo: 30

Ficha de Elemental do Fogo

VT: 100 / Atributos Fisicos: 22 / Atributos Mentais:
6 / Atributos Sociais: 0 / Lance de Ataque: 1d20+19
/ Defesa Curta e Longa: 22 / Resisténcia: 30 /
Outros Defesas: 17 / Dano: 20 Dcon e fogo/ Imune
ao fogo / Resisténcia -5 Dper, Dcor e Dcon /
Vulnerabilidade +20 a dano elemental de gelo.

Erupcao de Fogo (8)

O elementalista pode fazer com que uma coluna
de fogo de cerca de 50 cm de raio brote do chao e
atinja um adversario, causando-lhe 30 pontos de
dano por fogo.

- Teste: 1d20+FOC. Defesa: Prontidao

- Duragdo: 1 turno

- Custo: 25

Corpo de Chamas (10)

O elementalista faz com que seu corpo e tudo que
ele estiver equipando converta-se em chamas. Isso
o torna completamente invulneravel ao fogo, e
reduz qualquer outro dano em -5 (exceto dano por
agua/gelo, para o qual ele passa a ter uma
vulnerabilidade de +15). Quando com o corpo em
chamas, o elementalista cura automaticamente
qualquer dano por fogo que tenha sofrido
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anteriormente, apagando inclusive as marcas de
seu corpo.

- Teste: 1d20+FOC. ND 25

- Duracdo: variavel

- Custo: 10 por turno

Inferno (12)

Esta magia cria um globo fechado de fogo num
raio de 10 metros ao redor do usuério. Uma vez
formado, seu interior passa a ser completamente
preenchido por fogo. Todos que estiverem dentro
do circulo receberdo 20 pontos de dano por turno.
O usudrio recebera 6 de dano por turno se ndo
estiver usando Corpo em Chamas ou alguma
magia de resisténcia elemental. Personagens
presos no circulo precisarao passar por um teste
de Agilidade contra uma dificuldade 24 para
sairem dele, mas s6 podem realizar este teste a
partir do 2° turno de efeito da magia.

- Teste: 1d20+FOC. ND 27

- Duragio: variavel

- Custo: 20 por turno

» Magia Elemental: Agua

Observagio importante: o elementalista da dgua precisa
estar sempre proximo a uma fonte de dgua (pelo menos
10 metros). Sem essa fonte, as magias ndo sio
realizadas. Isso s6 muda a partir do nivel 5, quando ele
aprende a condensar o ar e "criar" dgua em troca de um
pouco de Magicka.

Golpe de Gelo (1)

Esta magia permite ao elementalista lancar uma
pequena porcdo de &gua contra um ou mais
adversdrios com uma pressdo altissima,
congelando-a no mesmo ato. O alcance é de 15
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metros. O dano causado é de 5 (elemental/gelo)
por projétil e é permitido ao mago formar até 4
projéteis de uma tnica vez. O teste de ataque é
tnico, independente da quantidade de projéteis
langados. Personagens com
resisténcia/vulnerabilidade elemental devem
calcular a absor¢ao/agravamento do dano total.

- Teste: 1d20+FOC. Defesa: Defesa Longa

- Duragdo: 1 turno

- Custo: 3 por projétil

Agua Densa (1)

O usudrio pode lancar sobre seu oponente um jato
de &dgua. Uma vez que tenha molhado o
personagem-alvo, aquela 4gua vai se tornar
magicamente densa e pesada, reduzindo a
velocidade de seus movimentos. Todo
personagem atingido por esta magia tem
penalidade de -3 em suas Defesas, para atacar
fisicamente e também para lancamento de feiticos.
- Teste: 1d20+FOC. Defesa: Defesa Longa

- Duracdo: 3 turnos

- Custo: 10

Parede de Gelo (1)

O personagem pode criar barreira relativamente
fina de gelo diante dele. Ela bloqueia até 40 pontos
de dano originados de ataques a distancia
realizados naquele turno antes de se desfazer (em
ambientes gelados, ela pode demorar até trés
turnos para de desfazer dependendo dos danos
que absorva). Se o ataque for de fogo, a resisténcia
cai para 20 pontos de dano. A parede também
pode ser usada para impedir um personagem de
se aproximar do elementalista temporariamente.

- Teste: 1d20+FOC. ND 16

- Duragio - ambientes quentes ou tropicais: 1 turno
- Duragao - ambientes gelados: 3 turnos
- Custo: 10

Rajada de Frio (2)

O elementalista invoca uma porgao de agua e a
projeta numa rajada de gelo de aproximadamente
3 metros de alcance. Aqueles atingidos por ela
sofrem 10 pontos de dano de gelo por turno. E
preciso realizar um teste de ataque por turno.
Individuos de tamanho pequeno e médio que
ficarem sob a rajada por 3 turnos seguidos ficardo
imobilizados por 1 turno.

- Teste: 1d20+FOC. Defesa: Defesa Longa

- Duracdo: variavel

- Custo: 5 por turno

Garras de Gelo (3)

O elementalista faz com que suas maos e dedos
sejam revestidos por uma espécie de luva de gelo
com garras. Ao usa-las contra um adversario, cada
luva causa dano de 8+BND por golpe. Os testes de
ataque sdo feitos como se fosse um combate
desarmado. No dltimo turno de duracdo do
feitico, 0 mago pode optar por se livrar das luvas
langando num adversario 4 pequenos dardos de
gelo que causam 13 pontos de dano de gelo. O
alcance é de até 6 metros.

- Teste: 1d20+FOC. ND 18

- Duracdo: 4 turnos

- Custo: 10 por luva/mao

Piso Glacial (4)

O elementalista faz com que uma camada fina de
gelo polido tome conta do solo num raio de 5
metros ao redor de si. Todos que pisarem ou

estiverem nesta drea precisao passar por um teste
de Coordenagdo com dificuldade 24. Os que
falharem, cairdo e perderdo suas agdes naquele
turno, além de serem obrigados a gastar uma agdo
futura levantando.

- Teste: 1d20+FOC. ND 19

- Duracdo: 3 turnos

- Custo: 15

Criar Agua (5)

Um elementalista de nivel 5 ja é habilidoso o
suficiente para ndo precisar mais de fontes de
agua proximos a si para realizar suas magias. Ele
aprende a condensar o ar ao seu redor em poucos
segundos e realizar suas magias onde quer que
esteja. Para isso, ele deve sempre lancar um teste
de Foco contra uma dificuldade fixa de 20 e gastar
1 ponto de Magicka. A acdo de criar 4gua nao vale
como agdo no turno e considera-se que ela é feita
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de forma simultdnea a invocagdo da magia. E
preciso langar um teste de Criar Agua cada vez
que o personagem for lancar uma magia e nao
possua uma fonte do elemento préxima a ele. Fora
de combate, o personagem pode usar essa magia
para criar 250 ml de dgua.

- Teste: 1d20+FOC. ND 20

- Duragdo: imediata (junto a magia lancada)

- Custo: 1

Piso Paralisante (6)

Funciona da mesma forma que Piso Glacial, mas
ao invés de fazer o alvo cair, faz com que uma
camada grossa de gelo prenda os pés de qualquer
um que pisar ou estiver na &rea de efeito.
Individuos presos ndo podem se deslocar até
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passarem num teste de Forca contra uma
dificuldade de 24 (que s6 pode ser feito a partir do
2° turno de efeito da magia) ou até que a magia se
dissipe. Apesar disso, eles podem atacar a
distancia e efetuar magias sem penalidades.
Individuos presos passam a ter -3 de penalidade
em suas Defesas.

- Teste: 1d20+FOC. ND 21

- Duracdo: 3 turnos

- Custo: 15

Armadura Glacial (7)

O personagem faz com que seu corpo seja tomado
por uma camada muito fina e quase imperceptivel
de gelo que atua como uma couraca sobre ele,
absorvendo 2 pontos automaticos de qualquer
dano fisico.

- Teste: 1d20+FOC. ND 22

- Duragio: 4 turnos

- Custo: 15

Espada de Gelo (8)

O mago pode formar uma espada de gelo em suas
maos, a qual ndo pode aparar, apenas golpear. A
espada causa 10+BND de dano cortante e de gelo.
O teste de ataque é realizado normalmente, por
isso aconselha-se que o personagem adquira
juntamente com esta magia a pericia Armas
Médias.

- Teste: 1d20+FOC. ND 23

- Duragido: 5 turnos

- Custo: 15

Tempestade de Inverno (10)
O elementalista invoca uma tempestade de gelo
num raio de 10 metros ao redor de si. Qualquer

personagem que esteja neste raio de acdo sofre 10
pontos de dano por turno. Uma vez dentro da
tempestade, a vitima precisard passar por um teste
de Agilidade contra uma dificuldade fixa de 24
para sair de 1la. Enquanto ndo conseguir, ele
permanecerd preso. Qualquer projétil de tamanho

comum ou ataque magico projetado sao
desviados do elementalista ao tacarem a
tempestade.

- Teste: 1d20+FOC. ND 25
- Duracdo: variavel
- Custo: 10 por turno

Congelamento (12)

Esta magia permite ao usuério congelar (paralisar)
um individuo completamente num dnico turno,
lancando sobre ele uma enorme rajada de frio
glacial. O alvo precisa estar a pelo menos 5 metros
do elementalista e recebe 15 pontos de dano por
turno que permanecer congelado.

- Teste: 1d20+COO. Defesa: Defesa Longa (+5)

- Duragio - terrenos frios: 6 turnos

- Duragio - terrenos tropicais: 4 turnos

- Duragdo - terrenos quentes: 2 turnos

- Custo: 30

» Magia Elemental: Terra

Barreira de Rochas (1)

O mago faz com que uma espécie de parede fina
de terra e rochas de aproximadamente 2 metros de
altura se erga do chao e bloqueie qualquer ataque
a distancia realizado contra ele daquela diregdo.
Uma vez erguida, a barreira permanecera ali,
como uma parede. A barreira tem 40 pontos de

Vitalidade. E preciso estar pisando em terra ou
pedra para efetuar esta magia.

- Teste: 1d20+FOC. ND 16

- Duragdo: permanente ou até ser destruida

- Custo: 10

Golpe de Terra (1)

Esta magia faz emergir do solo, abaixo de um
oponente, uma espécie de explosdo de rochas e
terra, a qual causa 5 pontos de dano contundente
se atingi-lo. O alcance de agao do feitico é de até 10
metros de distancia do usudrio. Nao é possivel
usar esta magia em locais asfaltados ou com pisos
pesados.

- Teste: 1d20+FOC. Defesa: Prontidao

- Duragdo: 1 turno

- Custo: 5

Sopro de Areia (1)

O elementalista pega uma pequena quantidade de
areia ou terra e assopra-a contra seu adversario.
Magicamente, essa pequena por¢do de pé se
tornard numa coluna de poeira de até 5 metros
que atingira o oponente com bastante forca. Se o
personagem-alvo nao for rdpido o suficiente para
proteger seus olhos, ficard cego por 2 turnos,
tendo penalidade de -7 em suas Defesas Longa e
Curta e de -10 para qualquer acao de ataque.

- Teste: 1d20+FOC. Defesa: Prontidao

- Duragdo: 2 turnos

- Custo: 10

Prisao de Terra (2)

O elementalista pode fazer com que uma porcao
de terra se prenda aos pés do oponente,
impedindo-o de se locomover e causando as suas

47



Defesas uma penalidade de -3. A magia pode ser
invocada a uma distancia maxima de 10 metros do
usudrio. O personagem-alvo, uma vez preso, pode
realizar um teste de FOR contra uma dificuldade
de 24 para se libertar, mas somente a partir do
segundo turno.

- Teste: 1d20+FOC. Defesa: Prontidao

- Duragdo: permanente até a vitima se libertar

- Custo: 10

Lanca de Rocha (3)

O elementalista pode fazer com que emirja do
chdo uma langa longa feita de rocha sélida que
nao pode aparar, somente atacar. A lanca pode ser
usada em combate corpo-a-corpo ou atirada
contra um adverséario numa distdncia (em metros)
igual a Forca do usuario. O dano é de 14+BND
perfurante.

- Teste: 1d20+FOC. ND 18

- Duracdo: 5 turnos

- Custo: 15

Guardiao de Areia (4)

Esta magia permite ao mago fazer com que uma
espécie de humano de areia/terra seja invocado
do solo para auxilia-lo e defendé-lo.

- Teste: 1d20+FOC. ND 19

- Duracido: 5 turnos ou até morrer

- Custo: 20

Ficha de Guardiao de Areia

VT: 60 / Atributos Fisicos: 18/ Atributos Mentais: 10
/ Atributos Sociais: 10 / Lance de Ataque: 1d20+18
/ Defesa Curta e Longa: 22 / Resisténcia: 19 /
Outros Defesas: 17 / Dano: 15 Dcon / Resisténcia -5
Dper, Dcor e Dcon.

Casulo (5)

Ao ativar este poder, o personagem faz com que
uma parede de pedra circular emirja do solo
formando um tipo de casulo ao redor dele ou de
outro individuo, servindo tanto como protegado
como prisdo. O casulo suporta até 50 pontos de
dano de qualquer espécie. Apds o limite de dano
ser superado, o poder ¢é automaticamente
cancelado. O jogador também pode canceld-lo
assim que desejar, fazendo com que a parede se
desmanche. Quando é usado para prender, faz-se
necessario um teste ofensivo. E preciso estar
pisando terra para ativar este poder.

- Teste comum: 1d20+FOC. ND 20

- Teste ofensivo - ataque: 1d20+FOC. Defesa:

Prontidao

- Duracdo: até ser destruida ou o elementalista
desfazé-la
- Custo: 20

Mascara de Barro (6)

Primeiro o usudrio precisa criar um pouco de lama
e passar em seu rosto, bastando cobrir a maior
parte dele. Em seguida, ativando esta magia, a
lama alterara magicamente sua aparéncia facial,
fazendo-o parecer outra pessoa por 2 horas ou até
que o proprio elementalista deseje retomar sua
aparéncia original.

- Teste: 1d20+FOC. ND 21

- Duracdo: 2 horas

- Custo: 10
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Ciclone de Areia (7)

O elementalista cria ao redor de um adversario
um redemoinho de terra ou areia. Este
redemoinho, apesar de fino, é denso e prejudica
muito sua visdo. Isso lhe aplica uma penalidade
de -5 para qualquer ataque fisico. O alcance
maximo da magia é de 10 metros.

- Teste: 1d20+FOC. Defesa: Prontidao

- Duragio: 2 turnos

- Custo: 10

Solo Movedico (8)

O elementalista pode fazer com que o solo de uma
regido de raio de 3 metros se torne macio
repentinamente. Qualquer criatura com até 200
quilos que pisé-lo durante seu efeito ficara presa e,
caso se movimente, afundard até se ver quase
completamente coberta pela terra movedica. A
vitima deve fazer um teste de 1d20+COO por
turno que estiver sob o efeito desta magia, com
dificuldade 20. A magia dura trés turnos. Se ela
falhar em dois dos trés testes, estara totalmente
imobilizada com 70% de seu corpo submerso e
precisard encontrar uma forma de se libertar que
ndo envolva movimentos. Qualquer ataque a
distancia lancado contra personagens nestas
condigdes tem +10 de bonus.

- Teste: 1d20+FOC. Defesa: Prontidao

- Duragdo: 3 turnos

- Custo: 20

Golpe de Pedra (10)

O elementalista faz com que uma espécie de estaca
cega de rocha surja do solo sob os pés de um alvo
especifico. Se atingi-lo, a estaca lhe causa 20

pontos de dano contundente. O alcance de
realizacdo da magia é de até 20 metros do usuério.
- Teste: 1d20+FOC. Defesa: Defesa Longa

- Duragiao: imediato

- Custo: 15

Onda de Terra (12)

O elementalista faz com que uma grande onda de
terra, areia ou rochas se erga do solo e se projete
contra uma determinada area num raio de 5
metros. Qualquer individuo que for atingido por
esta onda recebe 35 pontos de dano e fica
soterrado por 4 turnos até finalmente conseguir
sair. Se o seu folego ndo lhe permitir respirar por
este tempo, ele ficara inconsciente e, se ndo for
retirado da pilha de terra, morrera.

- Teste: 1d20+FOC. Defesa: Defesa Longa

- Duragio: 1 turno

- Custo: 30

ia Elemental: Ar

Sussurro (1)

O mago pode sussurrar uma mensagem ao ar, a
qual viajard pelos ventos até seu destinatario, sem
falhar. O destinatario da mensagem é definido
empaticamente pelo elementalista no ato da
realizacdo do feitico. Apenas exige-se que o0 mago
saiba onde essa pessoa estd. Pode ser usado contra
inimigos com propésito de distragdo. Se o inimigo
cair na armadilha, perdera sua acdo naquele turno
(caso ainda nao a tenha realizado).

Duragio: até que a mensagem chegue ao
destinatéario

- Teste: 1d20+FOC. ND 16

- Duragdo: indefinida
- Custo: 5

Golpe Fantasma Curto (1)

O mago emite de suas maos um tipo de energia
invisivel, concentrada e muito violenta,
semelhante a um golpe de vento. O inimigo
precisa estar a pelo menos 1 metro de distancia
para ser atingido. A vitima sofre 10 pontos de
dano contundente. Além do dano, esta magia
pode desequilibrar ou até mesmo arremessar seu
alvo. Para isso, o atacante realiza um TR de FOC
contra a Resisténcia da vitima. Se superar a Defesa
do  inimigo, o  personagem-alvo  fica
desequilibrado e recebe penalidade -3 em suas
Defesas naquele turno. Caso o valor do teste
supere a Defesa em 5 ou mais, o personagem-alvo
serd arremessado 2 metros para tras, caird e tera
que gastar uma acao futura levantando.

- Teste 1 - ataque: 1d20+FOC. Defesa: Defesa Curta
- Teste 2 - derrubada: 1d20+FOC. Defesa:
Resisténcia

- Duragdo: 1 turno

- Custo: 10

Capa de Vento (1)

O elementalista faz com que uma corrente de ar
frenética contorne seu corpo. Enquanto ela estiver
ativa, qualquer dano externo que ele sofrer sera
reduzido em -3, pois considera-se que a corrente
anula a poténcia de qualquer impacto que ele
sofra.

- Teste: 1d20+FOC. ND 16

- Duracdo: variavel

- Custo: 5 por turno
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Potencializar Golpe (2)

O personagem pode atribuir um impacto extra de
vento a qualquer golpe desarmado que realize,
dando a ele um bonus de dano igual 6
(contundente) no oponente. A ativacdo desta
magia ndo conta como ac¢ao no turno. Uma vez
ativada, o golpe deve ser realizado como se fosse
uma agdo comum de combate. O golpe
potencializado s6 tera validade para aquele turno,
ou seja, a magia terd que ser reativada para cada
golpe subsequente.

- Teste: 1d20+FOC. ND 17

- Duracdo: turno de ativacao

- Custo: 5

Potencializar Arma (3)

Funciona exatamente da mesma forma que
Potencializar Golpe, mas influencia o dano
causado por armas de todos os tipos.

- Teste: 1d20+FOC. ND 18

- Duracdo: turno de ativacao

- Custo: 8

Santuario de Ar (4)

Este poder faz com que um redemoinho de vento
concentrado surja ao redor do personagem, o qual
desvia automaticamente qualquer objeto langado
contra ele, incluindo projéteis de alta velocidade.
O poder ndo impede que o personagem seja
atacado corporalmente, mas causa penalidade de -
5 ao atacante. A visdo do elementalista fica
prejudicada, ndo permitindo que ele enxergue
aquilo que estd muito longe, causando uma
penalidade de -5 a Percepcao.

- Teste: 1d20+FOC. ND 19

- Duracido: 3 turnos

- Custo: 15

Golpe Fantasma Longo (5)

Funciona exatamente como o Golpe Fantasma
Curto, mas tem um alcance de até 10 metros e
causa 15 de dano.

- Teste 1 - ataque: 1d20+FOC. Defesa: Defesa Longa
- Teste 2 - derrubada: 1d20+FOC. Defesa:
Resisténcia

- Duracio: 1 turno

- Custo: 15

Asfixia (6)

O elementalista expreme os pulmdes de um
individuo , asfixiando-o e causando 10 pontos de
dano por turno. O alvo pode ficar 1 turno por 4
niveis de Vigor sem respirar antes de desmaiar. E
preciso fazer um TR por turno para manter o
poder. O alvo precisa estar a pelo menos 10 metros
de distancia do elementalista.

- Teste: 1d20+FOC. Defesa: Resisténcia

- Duracdo: variavel

- Custo: 8 por turno

Golpe Fantasma em Area (7)

O personagem pode emitir o golpe fantasma num
raio de 5 metros ao seu redor. O dano causado a
qualquer individuo atingido é de 15.

- Teste 1 - ataque: 1d20+FOC. Defesa: Defesa Longa
- Teste 2 - derrubada: 1d20+FOC. Defesa:
Resisténcia

- Duragio: 1 turno

- Custo: 20

Tornado (8)

Esta magia proporciona ao elementalista o poder
de invocar um tornado com cerca de 10 metros de
alura sobre uma &rea especifica que esteja em seu
raio de visdo. Se alguém de até 150 quilos for
atingido pelo tornado receberad 30 pontos de dano
contundente e sera arremessadoa cerca de 10
metros de distdncia, fazendo-o cair no chio.
Individuos com mais de 150 quilos se verdo
dessequilibrados e terdo penalidade de -3 em suas
Defesas naquele turno.

- Teste: 1d20+FOC. Defesa: Prontidao

- Duracdo: turno de ativacao

- Custo: 25

Relampago (10)

O elementalista pode invocar um relampago das
nuvens acima dele contra um individuo dentro de
um raio de 30 metros ao seu redor. Se houver
nuvens carregadas no céu a efetuagado do feitico é
feita no mesmo turno. Se o céu estiver limpo, a
magia leva 3 turnos para ser realizada. O
relampago causa dano de 40 em seus alvos. Se for
ferido ou perturbado durante os turnos de
preparagao, o elementalista deve langar um teste
de 1d20+Foco com dificuldade 24 para manter-se
concentrado na magia ou a perdera.

- Teste: 1d20+FOC. Defesa: Prontidao (+5)

- Duragdo: 1 turno

- Custo: 35

Corpo de Ar (12)

O elementalista adquire o poder de transformar
seu proprio corpo numa corrente de ar e viajar
pelo vento a até 100 Km/h. Qualquer coisa que ele
estiver portando naquele momento também torna-
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se em ar e, quando ele voltar a sua forma natural,
seus pertencentes estardo como antes em seus
devidos lugares. Quando com seu corpo em forma
elemental, o personagem ndo pode tocar ou ser
tocado por nada fisico. As tunicas coisas que
podem lhe fazer dano sdo golpes ementais ou
magicos.

- Teste: 1d20+FOC. ND 27

- Duracdo: variavel

- Custo: 10 por turno

» Magia Natural

Serenidade Animal (1)

Esta magia faz com que um ou varios animais
selvagens hostis préximos ao druida tornem-se
neutros de forma imediata. Animais que ja estejam
neutros em relacdo a ele se estardao dispostos a
auxilid-lo caso o vejam em perigo. Para animais
pequenos, médios e grandes, as dificuldades sao
16, 20 e 24, respectivamente. Esta magia da ao
druida a capacidade de domesticar um animal a
sua escolha, que iniciard o jogo juntamente com
ele em total fidelidade.

- Teste: 1d20+FOC. ND 16, 20 ou 24.

- Duracdo: cena

- Custo: 10

Folhas Navalhas (1)

Quando um druida estd num terreno que
disponha de folhas, seja em arvores ou caidas pelo
chao, ele consegue canalizar magia natural através
delas e projetd-las contra seus adversarios sem
precisar toca-las. Ao fazer isso, a folha adquire
uma dureza antinatural, sendo capaz de cortar e
até mesmo perfurar a pele. O atributo usado para

controlar as folhas é Coordenagao e s6 é possivel
langar trés folhas por turno. Cada uma delas causa
um dano fixo de 5 cortante/perfurante. O druida
deve realizar um Unico teste de ataque,
independente de quantas folhas use na tentativa.

- Teste: 1d20+COO. Defesa: Defesa Longa

- Duragdo: 1 turno

- Custo: 3 por folha

Unguento (1)

Esta magia depende de que o druida tenha um
pequeno armazenamento de Folha de Evora
consigo, uma planta bastante comum em
praticamente todas as areas verdes de Arkalon. Ao
amassar as folhas, ele utiliza sua magia natural
para criar uma aura curativa ao redor de suas
maos, o que se traduz num brilho esverdeado. Ao
tocar a ferida de qualquer individuo, incluindo as
suas, o druida é capaz de curar 5 pontos de dano
instantaneamente.

- Teste: 1d20+FOC. ND 16

- Duragido: 1 turno

- Custo: 10

Dominar Raizes (2)

Da ao personagem o poder de fazer com que
brotem do chao a sua frente duas raizes grandes e
flexiveis, com aproximadamente 4 metros de
extensdo. Estas raizes sdao empaticamente
controladas pelo druida e recebem seus comandos
com perfeicdo, como se fossem 2 bracos extras.
Cada raiz possui uma Vitalidade de 25 pontos. Se
usadas para atacar, podem efetuar dois ataques no
mesmo turno usando a Destreza do druida como
base de testes contra a Defesa Curta da vitima. Seu
dano é de 10 contundente por raiz. Se usadas para

imobilizar um alvo, deve-se fazer um teste normal
de 1d20+Agilidade contra a Defesa Curta para a
investida e repetir um teste de Forca contra a
Resisténcia para cada turno que for manter o alvo
preso (as raizes tem Forca 14).

- Teste: 1d20+FOC. ND 17

- Duracdo: 4 turnos

- Custo: 20

Metamorfose Menor (3)

O druida pode assumir as formas de um falcao ou
de uma pequena raposa (ou de animais de porte
semelhante). Na forma de falcdo, todos os seus
atributos fisicos ficam reduzidos a 1, seu carisma é
anulado e sua percepgao atinge o nivel 24. Foco e
Inteligéncia ndo sdo alteradas. Todos os defesas de
Defesa vao a 22 e os outros caem a nivel 12. A
bicada ou as garras de um falcao causam dano de
8 cortante. Sua Vitalidade fica em 15. Na forma de
raposa, sua Forca, Coordenacdo e Vigor vao a 3,
sua Agilidade atinge o nivel 18, sua Percepcao fica
em 20. Foco e Inteligéncia nao sao alteradas. Seus
defesas de Defesa vdo a 20 e os outros ficam em
12. A mordida de uma raposa causa dano de 10
perfurante. Sua Vitalidade fica em 25. A mudanga
de forma dura dois turnos para ocorrer
completamente. Qualquer coisa que o druida
estiver vestindo ou equipando caira de seu corpo
quando seu tamanho for reduzido e permanecera
no local da transformacgdo. Se o druida por abatido
enquanto na forma de animal, seu corpo voltard
ao normal com apenas 20 pontos de Vitalidade
restantes e ele ficard em coma por 12 horas.

- Teste: 1d20+FOC. ND 18

- Duragdo: até 2 horas in game

- Custo: 15
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Invocacao Selvagem (4)

O elementalista é capaz de invocar um lobo para
protegé-lo, o qual emergird de uma fenda etérea
que se abrird no chao diante dele. Este lobo possui
Vitalidade 20, defesa médio de 22, ataca com
1d20+12 e causa dano de 10 perfurante por sua
mordida.

- Teste: 1d20+FOC. ND 19

- Duragio: 4 turnos

- Custo: 15

Sentir a Floresta (5)

Esta magia permite ao druida perceber de forma
genérica aquilo que esta dentro de uma floresta ou

area de mata. Através de uma ligacdo empatica
com as arvores e plantas ao seu redor, ele cria uma
espécie de radar telepético dentro de toda a area
da mata, podendo saber onde estio amigos,
inimigos e animais com precisido. E preciso se
concentrar por 3 turnos para ter uma percepgao
completa. Uma vez que a magia seja usada e dé
conhecimento ao druida, ela precisara ser
realizada novamente para que as novas posicoes
das criaturas detectadas sejam atualizadas.

- Teste: 1d20+FOC. ND 20

- Duragido: 1 turno

- Custo: 10

Companheiro Animal (6)

No nivel 6, o druida ndo recebe exatamente uma
magia, mas sim a capacidade de criar um vinculo
empatico muito forte com qualquer criatura que
escolher. Quando ele visualizar a criatura com a
qual deseja vincular sua vontade, deve realizar um
TC de Carisma contra uma dificuldade de 24 (para
animais comuns), 28 (para animais raros ou
atrozes) e 32 para animais gigantes por cinco
turnos seguidos. Se o druida vencer ao menos trés
dos cinco turnos, o animal se verd preso a ele de
forma amistosa, defendendo-o e caminhando ao
seu lado até que morra ou até que o druida o
liberte. Se o animal vencer a disputa, ele vai atacar
o druida, pois o vera como ameaca (animais que
tenham sofrido essa tentativa de dominacdo nao
podem ser acalmados por Serenidade Animal).
Nao é possivel dominar mais de um animal por
vez.

Mesclar-se as Arvores (7)

Esta magia faz com o que o druida tenha a
capacidade de mesclar seu corpo ao tronco de
uma 4arvore que seja grande o suficiente para
abriga-lo. E muito usada para acdes de
camuflagem e espionagem. Enquanto estiver com
seu corpo mesclado a arvore (dentro dela), ele
ficard completamente invisivel a qualquer criatura
comum, mas poderd enxergar e ouvir as coisas ao
redor. Se a arvore for seriamente danificada, a
magia cessard imediatamente e o druida sera
expelido para fora dela.

- Teste: 1d20+FOC. ND 22

- Duracdo: até 12 horas

- Custo: 10
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Mesclar-se ao Solo (8)

Funciona da mesma forma que a magia Mesclar-se
as Arvores, mas faz com que o druida submirja no
solo sob seus pés de forma rasa ou profunda.
Enquanto estiver mesclado ao solo, o personagem
fica praticamente invulneravel e pode se
locomover pela terra magicamente e uma
velocidade de até 4 metros por turno. Alguns
druidas usam esta magia para dormirem em
seguranca ou para realizarem ataques-surpresa
letais contra seus inimigos.

- Teste: 1d20+FOC. ND 23

- Duragdo: até 12 horas (fora de combate) /
varidvel (em combate)

- Custo: 5 por turno (em combate) / 10 (fora de
combate)

Metamorfose Maior (10)

O druida adquire a capacidade de se transformar
num lobo atroz ou outro animal do mesmo porte.
A transformacao dura 4 turnos. Na forma de lobo
atroz, o personagem fica com todos os seus
atributos fisicos em 20, sua percepgao fica fixa em
15 e seu carisma é anulado. Foco e Inteligéncia ndo
sdo afetados. A Vitalidade do personagem sobe
para 90 e seus defesas de Defesa, assim como sua
Resisténcia ficam em 24. Os outros defesas ficam
fixos em 18.

- Teste: 1d20+FOC. ND 25

- Duragdo: até 2 horas in game

- Custo: 25

Invocar Golem das Matas (12)

Z

Um golem das matas é uma criatura feita de
galhos, pedras e folhas, que mede

aproximadamente 20 contundente, possui
resisténcia -10 a danos contundentes e perfurantes
e +10 a danos de fogo. Langa 1d20+15 de ataque e
seu defesa médio é de 23.

- Teste: 1d20+FOC. ND 27

- Duragdo: 5 turnos

- Custo: 35

JIIF Habilidades de Classe J|'f

Diferente das magias e feiticos, as habilidades
de classe ndo precisam de testes para serem
invocadas (exceto algumas habilidades de
Sacerdote). Basta que o jogador declare o uso e
gaste a quantidade de EM indicada. Se houver
testes envolvidos, eles estardo ligados as acoes
influenciadas pela habilidade e ndo por ela
diretamente.

» Guerreiro

Golpe Brutal (1)

O guerreiro recebe a capacidade de golpear seus
inimigos acumulando metade do seu nivel de
Forca ao dano (além do BND). Para usar esta
habilidade, deve-se anuncid-la ao narrador antes
que os dados de ataque sejam rolados. Seus efeitos
s0 valem para o préximo golpe ap6s sua ativagdo,
encerrando-se logo em seguida, independente se
houve falha ou sucesso na agéo.

- Custo: 10

Desarme (2)

Sempre que for atacado, o guerreiro pode optar
por gastar sua acao naquele turno e realizar um
contra-ataque especial que pode desarmar seu

oponente. A jogada é feita com penalidade de -5
contra uma dificuldade de 15+nivel de
Coordenacao do adversario. Se for bem sucedido,
a arma do oponente serd lancada a 3 metros de
distancia (se for de porte menor ou igual a do
guerreiro) ou cairé (se for de porte maior).

- Custo: 5

Contra-ataque (4)

Um guerreiro aprende a usar o ataque de seu
adversario contra ele mesmo. O sistema de teste é
semelhante ao da habilidade Desarme, com
penalidade fixa de -5. Caso tenha sucesso, o
guerreiro conseguira abrir a guarda do oponente,
podendo realizar 1 ataque normal e mais um
ataque extra desarmado, como um chute ou um
soco, por exemplo, naquele mesmo turno.

- Custo: 10

Ataque Acelerado (6)

no 6° nivel, o guerreiro aprende a aumentar sua
quantidade de ataques por turno, ganhando
direito a +1 golpe em seu préximo ataque. Se
estiver usando as duas mados para combater
(ambidestreza), apenas uma das maos recebe o
ataque extra, ou seja, o personagem fara um
ataque normal, sem penalidades, e entdo realizara
seus outros dois ataques com suas respectivas
penalidades de ambidestreza.

- Custo: 10

Ataque Poderoso (8)

O personagem pode optar por sacrificar parte do
valor de seu teste de ataque para obter vantagens
em seu dano. Antes de rolar os testes de ataque, o
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jogador deve anunciar o uso desta habilidade.
Logo ap0s, ele definira uma quantidade de pontos
que sacrificard em seu ataque, os quais se
converterdo em penalidade mais tarde. Se acertar
o alvo, no momento de calcular o dano estes
mesmos pontos serdo convertidos em bonus. O
limite de pontos a serem usados é de 10. Exemplo:
um personagem que jogaria normalmente um
ataque de 1d20+15 resolve usar seu Ataque
Poderoso e sacrificar 5 pontos em seu teste de
ataque. Sendo assim, ele lancara 1d20+10.
Supondo que mesmo assim ele atinja seu inimigo
e que sua arma cause um dano de 20, logo ela
causard um dano de 25 (20+5) neste ataque.

- Custo: 5

Defesa Aprimorada (10)

O guerreiro se torna extremamente flexivel em
sua defesa e pode ativar um modo bastante ttil
contra diversos tipos de ataques. Quando nao esta
equipando um escudo, ele recebe a capacidade de
desviar projéteis atirados contra ele usando sua
arma corpo-a-corpo. Para isso ele recebe uma
penalidade de -8 em sua Defesa Longa (antes, essa
agdo era impossivel). Aconselha-se ao personagem
usar Defesa em Foco para reduzir esta penalidade
(consulte o Tutorial Geral de Combate no capitulo
4 do livro). A quantidade maxima de projéteis que
podem ser defendidos num tnico turno é de 1
para cada 5 niveis de Agilidade do personagem.
Caso ele esteja equipando um escudo, esta
habilidade se convertera num bodnus automatico
de +3 as suas Defesas Longa e Curta além do
boénus do escudo.

Custo: 5 por turno

Resisténcia Maior (12)

O guerreiro adquire a capacidade de ignorar parte
dos danos que sofre durante o combate. Esta
habilidade dura 5 turnos e faz com que ele
absorva automaticamente +2 pontos de dano de
qualquer ataque que sofrer além do BNR.

Custo: 15

Tiro Rapido (1)

Atiradores sdo especialmente treinados para se
destacarem no combate a distidncia, mas eles tém
consciéncia de que ficam em desvantagem caso
seus oponentes se aproximem demais. A forma de
consertar as coisas é atingindo o alvo mais rapido
que o normal e derrubando-o antes disso. Quando
ativam Tiro Répido, eles passam entdo a possuir
um ataque adicional por turno. O uso de
ambidestreza para armas de arremesso faz com
que possam ser realizados quatro disparos com as
penalidades replicadas. Exemplo: se a penalidade
de ambidestreza do personagem é -3 e -7, entdo ele
langara 4 ataques da seguinte forma: -3, -7, -3, -7.
No uso de bestas, considera-se que o personagem
obtém a capacidade de armar o tiro com o dobro
de velocidade e dar um disparo por turno ao invés
de uma a cada dois turnos, como é normal.

Custo: 4 por turno + 2 por tiro

Tiro Duplo (2)

Esta habilidade faz com que o atirador seja capaz
de disparar dois projéteis ao mesmo tempo com
penalidade de -5 em seu ataque. Apenas um teste
deve ser realizado para o tiro. Um personagem
que nao tenha esta habilidade recebe penalidade

de -10 para efetuar a mesma tarefa. E importante
dizer que nao é possivel atingir dois personagens
proximos ao mesmo tempo com esta habilidade.
Se o ataque for bem sucedido, a absor¢ao de dano
deve ser calculada no dano total. No caso das
bestas, que sdo armas fisicamente preparadas para
efetuar um disparo singular, considera-se que o
personagem torna-se capaz de adaptar sua arma
para poder disparar dois virotes simultaneamente,
ou seja, se ele pegar uma besta qualquer que ndo a
sua durante um combate, a habilidade torna-se
anulada até que ele consiga adaptar a arma. A
adaptacdo de uma besta ndo requer testes. Basta
apenas que o personagem tenha pelo menos 4
horas livres para realizar a tarefa e as ferramentas
adequadas, claro. Nao é possivel usar
ambidestreza com Tiro Duplo no caso de armas de
arremesso. O uso desta habilidade desativa
automaticamente a habilidade Tiro Rdpido.

Custo: 4 por uso + 3 por tiro

Mira Agucada (4)

O atirador torna-se capaz de mirar num alvo
especifico durante 1 turno, sacrificando sua acdo
para obter um bonus de +2 em seu teste de
ataque. Personagens sem esta habilidade
acrescentam apenas +1 ao teste. O bénus maximo
a ser alcancado com o acamulo de turnos é de +10.
Também pode ser usada par anular ou reduzir a
penalidade de tiros longos ou que tentem atingir
um local especifico da vitima. Esta habilidade é
passiva.

Tiro de Aguia (6)
O atirador consegue ter uma percepgao agucada
de inclinagdo e poténcia de tiro, o que lhe concede
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a capacidade de dobrar o alcance de sua arma.
Além disso, ele ganha um bonus automatico e
permanente de +2 em todos os seus testes de
ataque que sejam feitos dentro do alcance original
da arma utilizada. Esta habilidade é passiva.

Tiro Preciso (8)

O atirador lanca seu proximo ataque com um
bonus de +1 para cada 4 niveis de Coordenagao
que possuir (ou anula penalidades na mesma
proporgao).

Custo: 10

Tiro Triplo (10)

Esta habilidade funciona exatamente dentro da
mesma sistemdtica que o Tiro Duplo, tanto para
arcos como para bestas, porém a penalidade do
disparo é de -8 para poder compensar o dano de
trés projéteis em actmulo. Nao é possivel usar
ambidestreza com Tiro Triplo no caso de armas de
arremesso. Essas penalidades podem ser
trabalhadas através da Mira Agucada, tornando

estas habilidades uma boa combinacao.
Custo: 10

Pontaria Mortal (12)

Quando atinge o nivel 12, o atirador aprende a
entrar num estado mental semelhante a um transe
em plena batalha. Este estado faz com que ele
consiga acrescentar metade do seu nivel de
Coordenacdo ao dano de sua arma, pois passa
atingir pontos mais vitais de seu inimigo. A
utilizacao desta habilidade precisa ser anunciada
antes dos testes, logo no inicio de um turno
especifico. A Pontaria Mortal ndo é cumulativa
com Tiro Duplo ou Tiro Triplo.

Custo: 10 por turno

» Cacador

Terreno Predileto (1)

O cacador escolhe um terreno especifico para ser
o foco de sua agdo. Eles podem ser: florestas,
desertos, savanas, pantanos ou montanhas.
Quando estd em seu terreno predileto ele recebe
boénus de +3 em todos os seus testes envolvendo
furtividade, rastreamento, sobrevivéncia e
montaria. Nos niveis 6 e 12 esse bonus é acrescido
de +1 e o cacador deve escolher outro tipo de
terreno predileto.

Inimigo Natural (2)

O cacador escolhe um tipo de criatura que se
especializou em cacar. Contra este tipo de alvo
especifico ele passa a possuir +2 em todos os seus
ataques e danos, além de +3 em agdes de
rastreamento (cumulativo com Terreno Predileto).
Os possiveis inimigos sdo: mortos-vivos,
metamorfos, monstros ou animais selvagens.

CRIATURAS ESPECIFICAS

Mortos-vivos Esqueletos, zumbis, vampiros etc
Lobisomens e outras criaturas
que podem mudar de forma
Ogros, trolls e bestas antinaturais

Metamorfos

Monstros

Animais Selvagens  Animais comuns, atrozes ou gigantes

Tiro Duplo (4)
Esta habilidade faz com que o cacador seja capaz
de disparar dois projéteis ao mesmo tempo com

penalidade de -5 em seu ataque. Apenas um teste
deve ser realizado para o tiro. Um personagem
que ndo tenha esta habilidade recebe penalidade
de -10 para efetuar a mesma tarefa. E importante
dizer que nao é possivel atingir dois personagens
proximos ao mesmo tempo com esta habilidade.
Se o ataque for bem sucedido, a absorcao de dano
deve ser calculada no dano total

- Custo: Custo: 4 por uso + 3 por tiro

Empatia Animalesca (6)

O cacador torna-se praticamente parte da
paisagem selvagem, adquirindo a magia natural
Serenidade ~ Animal. Quando adquire esta
habilidade, o personagem pode escolher
domesticar um tnico animal que se tornard seu
companheiro permanente e fiel. Este animal pode
ser um cao, um lobo, uma furdo ou uma aguia.

Mira Agucada (8)

O cagador torna-se passivamente capaz de mirar
num alvo especifico durante 1 turno, sacrificando
sua agdo para obter um bonus de +2 em seu
proximo ataque. Personagens sem esta habilidade
acrescentam apenas +1 ao teste.O bonus maximo a
ser alcancado com o actimulo de turnos é de +10.
Esta habilidade também pode ser usada par
anular ou reduzir a penalidade de tiros longos ou
que tentem atingir um local especifico da vitima.
Esta habilidade é passiva.

Tiro Potente (10)

O cacador é capaz de efetuar um disparo especial,
que é realizado com total concentracdo de suas
habilidades, forcando a envergadura de seu arco
mais que o normal. Assim, o ataque é efetuado
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com mais forca e tem acréscimo de BND ao dano.
A utilizagdo desta habilidade deve ser anunciada
antes da rolagem de dados.

- Custo: 10

Camuflagem Perfeita (12)

O cacador aprende a se camuflar com
praticamente qualquer ambiente natural que lhe
proporcione a minima condicdo para isso. Em
ambientes com poucos recursos, ele recebe +2 em
testes de ocultacdo. Em ambiente propicios, ele
recebe +5 ao teste de ocultacdo. Além disso, o
cacador pode efetuar disparos contra seus
oponentes e refazer o teste de ocultacao logo em
seguida, tendo a oportunidade de permanecer
camuflado.

- Custo: 5 por uso

Olhos Atentos (1)

O ladino recebe passivamente um bonus de +2 a
sua Prontiddo. Além disso, ele pode ativar este
modo e receber +1 de bonus para cada 3 niveis de
Percepcao para agdes de detectar de armadilhas.

- Custo: 2 por turno

Maos Ageis (2)

Quando ativam esta habilidade, os ladinos passam
a possuir um boénus automético de +2 em todas as
suas acoes de furto. Esse bonus é acrescido de +1 a
cada nivel par subsequente. Essa é uma habilidade
passiva.

Passos Leves (4)

Ladinos podem ativar esta habilidade para
obterem um boénus automatico de +3 e todos os
seus testes de furtividade. Assim como na

habilidade Maos Ageis, este bonus é acrescido de
+1 a cada nivel par subsequente, ou seja, um
ladino de nivel 12 passa a possuir um bonus

automaético de +7 em suas agOes furtivas. Apesar
de ainda ndo conseguir efetuar golpes traigoeiros,
os ataques-surpresa ficam mais faceis de serem
realizados.

- Custo: 3 por turno

Chave Mestra (6)

Quando esta habilidade é ativada, o ladino recebe
bonus de +4 para agdes de arrombamento de
fechaduras comuns. Esse bonus é acrescido em +2
no nivel 10.

Custo: 5 por uso (em combate)

Golpe Traicoeiro (8)

Quando atinge o 8° nivel, o ladino que consiga
efetuar um ataque-surpresa corpo-a-corpo ou a
distdncia numa vitima qualquer, causard 3x o
dano comum ao invés de 2x.

Manto da Noite (10)

No nivel 10, o ladino recebe a habilidade
sobrenatural de fazer com que seu corpo se
ofusque quando estiver totalmente coberto por
sombras ou em ambientes escuros. Enquanto ele
permanecer na sombra o manto o deixara
praticamente  invisivel. Neste modo, sua
furtividade tem acréscimo de +2 (cumulativo com
Passos Leves). Para enxergar o ladino, as pessoas o
seu redor precisardo passar por um teste de
Percepcao com dificuldade igual a 10+nivel de
Coordenac¢ido do ladino. O Manto da Noite nao
tem efeito caso o usudrio esteja sendo observado
no momento de sua ativacao e é impossivel ativa-
lo em lugares relativamente bem iluminados. O
teste para ativa-lo deve ser feito com 1d20+FOC
com DIF 20. Sua ativacdo é automaticamente
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encerrada se o ladino se expor a um foco de luz
relativamente forte ou atacar alguém.
- Custo: 7 por turno

Sussurro da Morte (12)

No nivel 12, o ladino aperfeicoa sua habilidade de
Golpe Traigoeiro, causando 5x o dano comum em
ataques-surpresa corpo-a-corpo e a distancia.

» Sacerdote Branco

E importante lembrar que as habilidades da classe
Sacerdotes usam Midgicka ao invés de Estamina.

Cura Divina (1)

O sacerdote pode curar 5 pontos de Vitalidade em
troca de 10 pontos de Magicka. Se lancada sobre
mortos-vivos, Cura Divina causa dano igual a 10.

- Teste: 1d20+CAR. ND 16

- Custo: 10

Repulsa (2)

Quando atingem seu 2° nivel, os sacerdotes
podem repelir inimigos que estejam a menos de 5
metros deles, empurrando-os para longe através
de uma forte explosdo de energia divina emanada
de seu corpo. Essa energia causa um dano igual a
metade do nivel de Carisma do clérigo. Se langada
sobre mortos-vivos, Repulsa causa o nivel de
Carisma do sacerdote em dano.

- Teste: 1d20+CAR. Defesa: Resisténcia

- Duragdo: imediata

- Custo: 15

Auxilio Divino (4)

O sacerdote de nivel 4 faz com que o poder do seu
deus o ajude num determinado momento,
elevando sua Forca e Destreza em +2 para cada 5
niveis de personagem que ele possuir.

Duragdo: 1 turno por nivel do lancador

Custo: 10

Prece de Defesa (6)

O clérigo de nivel 6 pode gastar 1 turno fazendo
uma prece ao seu deus e receber um bonus de +3
em sua Defesa Curta e Longa durante uma
quantidade de turnos igual a metade do seu nivel
de Carisma.

- Custo: 15

Prece de Ataque (8)

No nivel 8, o clérigo pode gastar 1 turno fazendo
uma prece ao seu deus e receber uma béngao ou
maldicdo sobre a arma que estiver carregando. Tal
arma causara automaticamente um boénus de dano
igual a metade do seu nivel de Carisma durante os
2 préximos turnos contra seus inimigos. Se usada
contra mortos-vivos a arma causard dano extra
igual ao nivel de Carisma do sacerdote.

- Custo: 20

Prece Auxiliadora (10)

O clérigo de nivel 10 pode efetuar uma prece que
abencoara todos os aliados num raio de 20 metros
enquanto ela continuar sendo proferida. Aliados
abencoados recebem +3 em todos os seus testes de
ataque em suas Defesas. Se o sacerdote for
interrompido ou atacado durante a prece, serd
preciso rolar um teste de Foco com dificuldade 24
para manter-se concentrado.

- Teste: 1d20+CAR. ND 25
- Duracdo: variavel
- Custo: 8 por turno

Repulsa Massiva (12)

Esta magia divina, obtida em nivel 12, funciona da
mesma forma que a habilidade Repulsa, porém
causa o nivel de Carisma do clérigo em dano e
deixa a vitima incapaz e agir por 2 turnos. Se
lancada sobre mortos-vivos, causara o dobro do
nivel de Carisma do sacerdote.

- Teste: 1d20+CAR. Defesa: Resisténcia

- Duragdo: imediata

- Custo: 25

» Sacerdote Sombrio

E importante lembrar que as habilidades da classe
Sacerdotes usam Migicka ao invés de Estamina.

Ferir (1)

O sacerdote causa 5 pontos de dano num inimigo
a até 10 metros de distdncia. Se lancado sobre
individuos de alinhamento moral bom causa 10
pontos de dano.

- Teste: 1d20+CAR. Defesa: Resisténcia

- Custo: 10

Repulsa (2)

Quando atingem seu 2° nivel, os sacerdotes
podem repelir inimigos que estejam a menos de 5
metros deles, empurrando-os para longe através
de uma forte explosao de energia divina emanada
de seu corpo. Essa energia causa um dano igual a
metade do nivel de Carisma do clérigo. Se lancado
sobre individuos de alinhamento moral bom causa
dano igual ao nivel de Carisma do sacerdote.
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- Teste: 1d20+CAR. Defesa: Resisténcia
- Duragdo: imediata
- Custo: 15

Auxilio Divino (4)

O sacerdote de nivel 4 faz com que o poder do seu
deus o ajude num determinado momento,
elevando sua Forca e Destreza em +2 para cada 5
niveis de personagem que ele possuir.

Duragdo: 1 turno por nivel do lancador

Custo: 10

Prece de Defesa (6)

O clérigo de nivel 6 pode gastar 1 turno fazendo
uma prece ao seu deus e receber um boénus de +3
em sua Defesa Curta e Longa durante uma
quantidade de turnos igual a metade do seu nivel
de Carisma.

S Custols

Prece de Ataque (8)

No nivel 8, o clérigo pode gastar 1 turno fazendo
uma prece ao seu deus e receber uma béngao ou
maldigdo sobre a arma que estiver carregando. Tal
arma causard automaticamente um boénus de dano
igual a metade do seu nivel de Carisma durante os
2 préximos turnos contra seus inimigos. Se usada
contra individuos de alinhamento moral bom a
arma causard dano extra igual ao nivel de Carisma
do sacerdote.

- Custo: 20

Prece Sombria (10)

O clérigo de nivel 10 pode efetuar uma prece que
cegara um determinado inimigo enquanto ela
continuar sendo preferida. Inimigos cegos tém -10

em todos os seus testes de ataque e recebem uma
penalidade de -7 aos seus defesas de Defesa.

- Teste: 1d20+CAR. Defesa: Resisténcia

- Duracdo: variavel

- Custo: 8 por turno

Repulsa Massiva (12)

Esta magia divina, obtida em nivel 12, funciona da
mesma forma que a habilidade Repulsa, porém
causa o nivel de Carisma do clérigo em dano e
deixa a vitima incapaz e agir por 2 turnos. Se
lancada sobre individuos de alinhamento moral
bom, causard o dobro do nivel de Carisma do
sacerdote.

- Teste: 1d20+CAR. Defesa: Resisténcia

- Duragio: imediata

- Custo: 25

J|'f Equipamentos e Carga J|'f

Todo jogador, independente de classe social,
tem 40 pecas de ouro (Drd) iniciais para equipar
seu personagem. Cada Drd equivale a 10 pecas de
prata (Ptn) e cada Ptn equivale a 10 pecas de
bronze (Brz). Ao fim do processo de compra, o
jogador devera lancar 1d20 e ver com quantas
Drd's seu personagem iniciard o jogo. Se o
personagem for um nobre ou tiver situacdo
financeira elevada, ele ja pode iniciar com 20 Drd.

Diferente de outros sistemas, a limitagio de
carga que um personagem pode levar ndo sera
definido por peso e sim por uma caracteristicas
chamada Ponto de Carga (PdC). Ela indica até onde
o personagem pode se equipar sem ter problemas
em sua mobilidade e acdes. Todo personagem tem

uma pontuagdo de carga igual ao seu nivel de
Forca. Cada ponto de carga que o personagem
possuir acima do seu limite implicard numa
penalidade de -1 em qualquer teste que ele for
realizar e na reducdo de seu deslocamento em 0,5
metros. Se o personagem superar seus PdC's em
mais de 10 pontos ele ficara incapaz de se mover
devido ao excesso de carga. Acompanhe nas
tabelas a seguir alguns equipamentos que podem
ser adquiridos. O narrador tem liberdade para
alterar as caracteristicas da tabela conforme achar

melhor.




Arma Dano Tipo de Dano PdC | Tipo de Arma Porte Requer Alcance Preco
Faca 6+BND Perfurante 1 Corpo-a-Corpo Leve - Corporal 3 Drd
Espada Curta 9+BND Perf./Cort. 2 | Corpo-a-Corpo Leve - Corporal 6 Drd
Foice de Mao 9+BND Cortante 1 Corpo-a-Corpo Leve - Corporal 3 Drd
Rapieira 10+BND Perfurante 2 | Corpo-a-Corpo Leve DES 13 Corporal 10 Drd
Martelo de Mao 9+BND Contundente 2 | Corpo-a-Corpo Leve - Corporal | 3 Drd
Maca Pequena 9+BND Contundente 2 | Corpo-a-Corpo Leve - Corporal 6 Drd
Bastdo Simples 9+BND Contundente 2 | Corpo-a-Corpo Leve Duas Maos Corporal 2 Drd
Bastdo Reforcado 11+BND Contundente 3 | Corpo-a-Corpo Leve Duas Maos Corporal | 8 Drd
Espada Longa 12+BND Cort./Perf. 3 | Corpo-a-Corpo Média FOR 12, DES 12 Corporal | 10 Drd
Cimitarra 13+BND Cortante 3 | Corpo-a-Corpo Média FOR 12, DES 12 Corporal | 12 Drd
Katana 14+BND Cortante 3 | Corpo-a-Corpo Média FOR 12, DES 14 Corporal | 25 Drd
Machado de Mao 12+BND Cortante 3 Corpo-a-Corpo Meédia FOR 12 Corporal 9 Drd
Maca 12+BND Contundente 4 | Corpo-a-Corpo Meédia FOR 12, DES 12 Corporal 10 Drd
Mangual 12+BND Cont. /Perf. 4 | Corpo-a-Corpo Média FOR 12, DES 14 1,5m 12 Drd
Montante 18+BND Cortante 5 Corpo-a-Corpo Pesada FOR 16, DES 14, Duas Maos Corporal 20 Drd
Machado Grande 20+BND Cortante 6 | Corpo-a-Corpo Pesada FOR 17, DES 15, Duas Maos Corporal 18 Drd
Martelo Pesado 18+BND Contundente 6 | Corpo-a-Corpo Pesada FOR 18, Duas Maos Corporal 15 Drd
Maca Pesada 20+BND Contundente 7 | Corpo-a-Corpo Pesada FOR 18, DES 15, Duas Maos Corporal 22 Drd
Foice Longa 15+BND Cortante 5 | Corpo-a-Corpo Pesada FOR 15, DES 15, Duas Maos Corporal | 10 Drd
Langa 15+BND Perfurante 5 C-a-C/ Arrem. Pesada FOR 15, DES 15, Duas Maos Corporal 15 Drd
Arco Curto 10 Perfurante 2 | Tiro Leve CO0O 12 35m 10 Drd
Besta Leve 11 Perfurante 1 | Tiro Leve 1 turno de recarga 20 m 15 Drd
Arco Longo 12 Perfurante 2 Tiro Médio FOR 10, COO 14 50 m 15 Drd
Besta 14 Perfurante 3 | Tiro Médio 1 turno de recarga 40m 30 Drd
Lamina de Arremesso 7+BND Perfurante 0,2 | Arremesso Leve i EEORTZ) e
Shuriken 6+BND Perfurante 0,2 | Arremesso Leve . giORTZ) S
Machado de Arremesso 9+BND Cortante 1 | Arremesso Leve ) $0R72) fighuscl
Flechas - Perfurante 0,1 | Municdao - - - 5 Brz
Flechas Afiadas +1 Perfurante 0,1 | Municao - - - 1 Ptn
Virotes - Perfurante 0,1 | Municao - - - 1 Brz
Virotes Afiados +1 Perfurante 0,1 | Municao - - - 1 Ptn
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ARMADURAS

Armadura PdC | Porte Requer Caracteristicas Preco
Peitoral Leve 2 | Leve FOR 10 -1 dano cont/cort/elem 15 Drd
Elmo Leve 0,5 | Leve = danos na cabeca causam x4 ao invés de x6 3 Drd
Luvas Leves 0,5 | Leve = +1 a danos com soco 1 Drd
Botas Leves 0,5 | Leve = +1 a danos com chute 2 Drd
Peitoral Médio 3 | Média FOR 14 -2 dano cont/cort/elem, -1 dano perf, -3 em agdes furtivas e lancamento de magias 20 Drd
Elmo Médio 1 | Média - danos na cabeca causam x2 ao invés de x6 8 Drd
Luvas Médias 1 | Média - +2 a danos com soco 3 Drd
Botas Médias 1 Média = +2 a danos com chute, -2 em a¢des furtivas 4 Drd
Peitoral Pesado 5 | Pesada FOR 16 -3 dano cont/cort/elem, -2 dano perf., -6 em acdes furtivas e langamento de magias | 40 Drd
Elmo Pesado 2 | Pesada - danos na cabega ndo tém agravamento 15 Drd
Luvas Pesadas 2 | Pesada FOR 12 +3 a danos com soco 10 Drd
Botas Pesadas 2 | Pesada FOR 12 +3 a danos com chute, -3 em a¢oes furtivas 10 Drd
... ECcpos |
Escudo PdC | Porte Requer Caracteristicas Preco
Escudo Pequeno (broquel) | 1 | Leve - +2 de bonus as Defesas Curta e Longa 4 Drd
Escudo Médio 2 | Médio FOR 12 +3 de bonus as Defesas Curta e Longa, -1 em acdes furtivas e lancamento de magias | 10 Drd
Escudo Pesado 3 | Pesado FOR 15 +4 de bonus as Defesas Curta e Longa, -2 em acdes furtivas e lancamento de magias | 20 Drd
Escudo Colossal 5 | Pesado FOR 18 +5 de bonus as Defesas Curta e Longa, -3 em acdes furtivas e lancamento de magias | 35 Drd

. KITSDEFABRICACAO

Kit PdC | Requer Caracteristicas Preco
Kit de Destilacido Comum 0,2 | Botanica permite fabricar remédios, venenos ou antidotos comuns 1 Drd
Kit de Destilacdo Concentrado 0,2 | Botanica permite fabricar remédios, venenos ou antidotos concentrados 3 Drd
Kit de Destilagao Potente 0,2 | Botanica permite fabricar remédios, venenos ou antidotos potentes 7 Drd
Kit de Armas Comuns 2 | Forja permite fabricar armas comuns 5 Drd
Kit de Armas Perfeitas 2 | Forja permite fabricar armas perfeitas 30 Drd
Kit de Armas Artesanais 2 | Forja permite fabricar armas artesanais 70 Drd
Kit de Refinamento 1 | Forja permite refinar armas comuns 5 Drd
Kit de Munigao 0,5 | Forja permite criar 10 unidades de municao (flechas e virotes), laminas de arremesso e shurikens 2 Ptn
Kit de Pocdo: Fogo de Alquimista 0,2 | Alquimia permite criar uma bomba que causa dano 15 (fogo) num raio de 5 metros 3 Drd
Kit de Pocao: Gelo de Alquimista 0,2 | Alquimia permite criar uma bomba que causa dano 15 (gelo) num raio de 5 metros 3 Drd
Kit de Pocao: Elevacgao de Atributo 0,2 | Alquimia permite elevar um atributo em +3 por 3 turnos (o atributo deve ser definido na criagao da pocao) | 3 Drd
Kit de Pocao Magica 0,2 | Alquimia | permite criar uma pocdo que replica qualquer magia de efeito pessoal %’;givel =
Pergaminho em Branco 0,1 | Langar Magia | permite produzir pergaminhos magicos 1 Ptn
Kit de Armadilha 1 | Ladinagem | permite criar armadilhas com fios, lJaminas e agulhas 1 Drd
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OUTROS ITENS

Item PdC Caracteristica Preco
Cantil 04 Garrafa para armazenar 500 ml de qualquer liquido 1 Drd
Corda O'ZIIE)Ot Uma corda comum para os mais diversos fins 15nPtn 1313
Tocha 0,5 Uma tocha comum que ilumina num raio de até 8 m 5 Ptn
Capa com Capuz 0,5 Capa util para se proteger do frio e para camuflagem (dependendo do ambiente) 1 Drd
Bolsa Pequena - Bolsa para prender ao cinto, capaz de levar 1 PdC 5 Ptn
Mochila Comum 0a4d Uma mochila capaz de levar até 4 PAC 2 Drd
Mochila Grande 0a8 Uma mochila grande capaz de levar até 8 PdC 4 Drd
Suprimentos 04 Porcdo de ragdo capaz de alimentar uma pessoa por 2 dias 5 Ptn
Aljava Pequena 0,5 Aljava capaz de armazenar 10 flechas ou virotes 2 Drd
Aljava Comum 1 Aljava capaz de armazenar 20 flechas ou virotes 4 Drd
Cinto de Suporte - Cinto com suporte para laminas de arremesso, machados de arremesso e shurikens 2 Drd
Pederneira - Duas pedras usadas para gerar faiscas e acender fogueiras 1 Ptn
Ferramentas de Ladino 0,5 Conjunto de ferramentas para arrombamentos 1 Drd
Kit Mével de Alquimia 15 Conjunto de frascos e materiais quimicos capaz de criar até 6 pogdes antes de se extinguir 10 Drd




Capitulo 4

Sistema de Regras

Arredondamentos

Antes de comegarmos a analisar as regras do sistema, é
importante citar uma regra bdsica que serd muito
utilizada nos cdlculos. Por diversas vezes o jogador serd
orientado a calcular metade de certos valores, que ds
vezes aparecerdo em importdncias impares. Nestes
casos, o arredondamento deve ser feito para cima, nunca
para baixo. Exemplo: metade de 15 serd 8; metade de 21
serd 11 e assim por diante.

J,'f Sistema de Testes J,'f

Existem dois tipos de testes no sistema ARK:
teste comum (TC) e teste de disputa (TD).
Independente de seu tipo, todos eles serdo
realizados da mesma forma, conforme mostra o
quadro abaixo:

1d20 + Atributo ou Defesa usados * Modificador

e Teste Comum (TC): s6 é solicitado quando a
agdo do personagem depende unicamente de suas
habilidades, ou seja, seu resultado ndo pode ser
alterado por outros individuos. Exemplo: um
personagem tentando escalar um muro sem
qualquer ajuda. A Nivel de Dificuldade (ND) é

definido pelo narrador conforme sua andlise da
complexidade da acdo. Veja a tabela a seguir.

ACAO

Facil 16
Normal 20
Desafiadora 24
Dificil 28
Muito Dificil 32+

e Teste Resistido (TR): é realizado quando outros
personagens envolvidos na agdo tém chances de
alteré-la ou até mesmo anulé-la, usando para isso
suas habilidades. Exemplo: um golpe qualquer do
qual a vitima pode se desviar. A dificuldade deste
teste é sempre definida por um contra-teste do
personagem-alvo usando a Defesa apropriada.
Neste caso, vence quem tiver o maior valor. Em
caso empate, vence o defensor.

e Teste de Disputa (TD): assim como nos testes
resistidos, ele é jogado quando existem outros
personagens envolvidos na agdo, porém somente
quando ndo ha um defesa especifico adequado
para fornecer uma dificuldade. Neste caso, o
personagem-alvo também lanca um teste
(geralmente idéntico ao do adversario) e seus
resultados sdo comparados, ganhando quem
obtiver o maior valor. No caso de empate, ganha o

defensor. Dois exemplos de situagdes nas quais o
TD seria adequado: uma disputa de queda-de-
brago, na qual se testaria Forca contra Forca, e
uma corrida, testando-se Agilidade contra
Agilidade.

» Modificadores

Chamamos de modificador toda alteragdo positiva
ou negativa que um teste pode sofrer devido a
circunstancias excepcionais. Modificadores
positivos, que chamamos de bénus, ajudam o
personagem a realizar a acdo. Ja os modificadores

negativos, que chamamos de penalidades,
dificultardo suas agbes. Os modificadores
geralmente variam entre 1 e 10, tanto

positivamente como negativamente. Eles podem
ser aplicados aos testes sempre que o narrador
julgar que um determinado fator atrapalha ou
ajuda o personagem numa acdo. Alguns deles
também sdo pré-definidos por habilidades de
classe, magias, pericias ou por outras fontes
diversas como objetos encantados.

» Resultados Criticos

Chamamos de resultado critico o fato do jogador
obter um resultado extremo em sua acao, seja ele
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positivo ou negativo. Existem dois tipos de
resultados criticos: sucesso critico e falha critica. Eles
ocorrerdo sempre que for obtido o valor 1 ou 20
nos dados (os valores agregados ao restante do
teste nao tém influéncia na definicdo de resultados
criticos). O valor 1 sempre indica uma falha critica.
Ja o valor 20 indica um sucesso critico.

® Sucesso Critico: em agdes comuns, faz com que
o personagem as realize com dominio e
concentracgdo totais, obtendo um resultado muito
melhor que o desejado, o qual é definido pelo
narrador. Quando é obtido num teste de ataque
contra um alvo, faz com que ele seja
automaticamente bem sucedido e causa o dobro
de dano ou efeito (¢ cumulativo com outras

multiplicagdes de dano).

e Falha Critica: em agbes comuns, faz com que o
personagem as realize com total fracasso, podendo
resultar até mesmo em acidentes para ele ou para
seus companheiros, conforme a definicio do
narrador. Quando é obtido em testes de ataque,
faz com que o personagem erre o golpe
automaticamente e ainda da aos adversdrios um
golpe livre extra no turno contra ele, pois
considera-se que houve um escorregdo ou um
desequilibrio por sua parte que tenha aberto sua
guarda.

JIIF Sistema de Combates JIIF

Todo combate é definido por espacos de tempo
chamados turnos, nos quais cada personagem
envolvido na batalha poderd efetuar uma tnica

acao. Considera-se agio qualquer atitude tomada
pelo personagem que possa influenciar, alterar,
dificultar ou facilitar quaisquer acontecimentos da
cena naquele turno. Exemplos: atacar, deslocar-se,
usar determinadas magias, trocar de equipamento,
se levantar, pegar algum objeto do chdo entre
outros. Quando todos os personagens efetuarem
suas ac¢des dentro do turno, ele serd encerrado e
outro comecara automaticamente caso a batalha
ainda ndo tenha terminado.

» Iniciativa e Ordem de Acao

A ordem de acdo dos personagens envolvidos no
combate é definida por um Teste de Iniciativa, feito
com 1d20+Agilidade. As agdes sao feitas pela
ordem decrescente dos resultados e valem para
toda a cena a ndo ser que um personagem exija
tentar realizar uma acdo antes de outro, mas isso
s0 poderé ser redefinido no préximo turno. Se isso
acontecer, rolam-se os testes novamente. Ndo é
possivel um personagem abrir mdo de uma agdo
num determinado turno para ter duas no préximo.
Ele apenas pode adiar sua agdo para o mesmo
turno se isso for do seu interesse. Um turno
normal geralmente dura entre 3 a 5 segundos no
mundo do jogo. Também ha turnos fora de
combate, apesar de raros. Veja no topico Danos
Especiais como calcular um turno fora de combate.

Importante! Uma vez que seja definido quem
vai agir primeiro, o narrador deve pedir para que
todos os jogadores descrevam suas agOes
conforme a ordem da iniciativa. Uma vez que uma
acdo for declarada ela ndao poderd ser alterada
independente do que o jogador seguinte diga que
seu personagem vai fazer. O narrador também

descreverd as acdes dos NPCs. Uma vez que todas
as agOes estejam pré-estabelecidas, somente entdo
os testes serdo rolados.

» Tabela de Golpes

E dificil para um narrador definir onde um ataque
bem sucedido atinge a vitima. Se o atacante for
escolher, sempre vai eleger locais vitais. Se o
narrador for escolher, sempre vai escolher locais
nao vitais. Sendo assim, é melhor ndo deixar essa
decisdo ser tomada de forma aleatdria. Para isso
foi criada a Tabela de Golpes.

Sempre que um personagem for atingido por um
ataque aleatério (sem definicdo de onde quer
atingir), o atacante vai rolar 1d20 e, dependendo
do valor obtido, definira onde conseguiu atingir o
adversario. Veja a tabela abaixo.

RESULTADO | LOCAL EFEITO

1-2 Perna dir. -2 em testes de corrida

3-4 Perna esq. -2 em testes de corrida

5-6 Brago dir. -2 para a¢des com este braco

7-8 Braco esq. -2 para agdes com este brago
9-11 Tronco -2 em ataques e defesas
12-14 Ombro dir. Braco dir. incapacitado
15-17 Ombro esq.  Brago esq. incapacitado

18 Pescoco Dano x2

19 Coragao Dano x3 (Dper ou Dcor)

20 Cabeca Dano x4

Para que o efeito descrito na tabela acima seja
aplicado a vitima, o dano precisa ser maior que 10,
caso contrario ele serd considerado superficial. Os
efeitos que aplicam penalidades se acumulardo se
o personagem for atingido mais de uma vez no
mesmo lugar. Danos cortantes, perfurantes ou

63



contundentes maiores que 25, causados nas penas,
nos bragos ou ombros causam desmembramento.
Se atingir o pescoco causam decapitacao. Isso s6 é
valido caso o dano seja causado por um s6 ataque.
Caso contrdrio considera-se que os golpes
atingiram regides diferentes do mesmo membro.

Em alguns casos, o atacante pode desejar atingir
um local especifico do inimigo. Quando isso
acontecer, ele poderd lancar um teste com uma
penalidade pré-determinada. Caso tenha sucesso,
a rolagem de 1d20 da Tabela de Golpes devera ser
dispensada. Veja a tabela abaixo:

LOCAL PENALIDADE

Pernas -3
Bracos -5
Abdoémen -5
Ombros -7
Pescoco -8
Coragao -9
Cabeca -10

Realismo dos combates

Antes de qualquer coisa é preciso entender que combates
sdo fatores importantes da caminhada do personagem,
afinal, eles podem impedi-lo de continuar de pé. Quando
um personagem entra em combate, seu jogador precisa
ficar apreensivo, sentir a emocgio da cena e, mais
importante que tudo, temer que ele morra. Diferente de
outros sistemas, onde o personagem pode ser atingido
vdrias e vdrias vezes ou cujas rolagens de dano acabam
com o animo de quem conseguiu finalmente encaixar um
tdo suado ataque, em Era dos Magos cada movimento
pode ser o ultimo. Entdo, cuidado! Ndo saia por ai
arrumando encrenca a toa porque ndo serd dificil
encontrar individuos capazes de tirar um sucesso critico

num golpe aleatorio e mandarem a cabeca do seu
personagem pelos ares. Inclusive esse foi um dos motivos
pelos quais a Tabela de Golpes foi criada. Ela faz com que
seja possivel que individuos mais fracos enfrentem
adversdrios mais fortes tendo ao menos alguma chance
de sucesso. Sendo assim, desde o inimigo mais fraco até o
mais forte tem alguma chance de matar o personagem.
Leve 0s combates a sério!

Como maiores diferenciais do sistema ARK para outros
sisternas podemos citar:

- Danos fixos, que aumentam a periculosidade de golpes
bem sucedidos;

- Possibilidades ampliadas de acertos criticos;

- Possibilidade real de morte instantinea;

- Possibilidade real de desmembramento;

- Presenca de uma boa lista de manobras de combate

» Lutando com Duas Armas

Chamamos de ambidestreza a capacidade de
efetuar a mesma tarefa com as duas maos, neste
caso, lutar. Quando um personagem equipa duas
armas simultaneamente ele pode realizar dois
ataques por turno ao invés de um, mas recebe -4 e
-8 de penalidade para o primeiro e o segundo
ataque, respectivamente. Nao é possivel utilizar
ambidestreza com armas corpo-a-corpo pesadas.
Para usar duas armas médias é preciso ter pelo
menos FOR 16. Ndo hé exigéncias para o uso de
armas leves. Cada 5 pontos em Destreza reduz a
penalidade dos ataques em 1, tanto para o
primeiro como para o segundo golpe, ou seja, um
personagem com DES 15, por exemplo, teria -1
para o primeiro ataque e -5 para o segundo.

» Manobras de Combate Comuns

Abaixo seguem alguns exemplos de agdes comuns
em combates. Os exemplos citados a seguir
consideram os lancamentos basicos para a
realizacdo das manobras, sem levar em conta os
modificadores que podem ser aplicados aos testes
pelas pericias ou quaisquer outras circunstancias.

e Ataque corpo-a-corpo armado: lanca-se
1d20+Destreza contra a Defesa Curta da vitima.

e Ataque corpo-a-corpo desarmado: lanca-se
1d20+Agilidade contra Defesa Curta da vitima.

e Ataque a distancia: langa-se
1d20+Coordenagao contra a Defesa Longa da
vitima.

e Ataque com duas armas (Ex: DES 15): lanca-se
1d20+Destreza-1, depois 1d20+Destreza-5 contra a
Defesa Curta da vitima.

e Ataque magico: toda magia requer um teste
com um atributo especifico, o qual esta citado em
sua descricdo particular. Quando a magia for
ofensiva, ou seja, quando ela puder prejudicar sua
vitima, sua descricdo também citard contra qual
defesa do personagem-alvo ela deve ser testada.
Confira mais detalhes no tépico Sistema de Magias.

» Manobras de Combate Especiais

e Ataque corpo-a-corpo armado miltiplo: sdo
ataques de proximidade que visam atingir mais de
um inimigo ao mesmo tempo quando eles estao
proximos o suficiente para isso. Eles geralmente
sdo realizados através de giros ou golpes
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estendidos horizontalmente. Para executar um
ataque multiplo o personagem realiza um tnico
teste, o qual deve sofrer uma penalidade
cumulativa de -3 por alvo, incluindo o principal
(maximo de 3 alvos por golpe). Os teste de defesa
dos alvos sdo baseados neste tunico teste do
atacante. O dano é aplicado normalmente para
cada alvo, ou seja, ndao é dividido. Exemplo:
vamos considerar um personagem com DES 15
que queira atingir trés individuos préximos.
Considerando que teremos uma penalidade
cumulativa de -3 para cada inimigo, isso resultara
numa penalidade total de -9. Logo, o personagem
lancara 1d20+6 (15-9=6). Supondo que ele consiga
um valor 20 neste teste, seus trés alvos lancardo
seus testes de Defesa Curta com ND 20.

e Ataque surpresa corpo-a-corpo: testa-se
1d20+Coordenacdo contra a Prontiddo da vitima
para verificar se ha sucesso na aproximacao
sorrateira. Se houver sucesso, o ataque corpo-a-
corpo pode ser lancado normalmente contra um
ND de 5+ nivel de Percepcdo do alvo. Se acertar, o
dano é dobrado.

e Ataque surpresa a distancia: testa-se
1d20+Coordenacgdo contra os Sentidos da vitima
para verificar se o atacante consegue se manter
imperceptivel. Se houver sucesso, o ataque a
distancia pode ser langado normalmente contra
um ND de 5+ nivel de Percepcao do alvo. Se
acertar, o dano é dobrado.

e Derrubada: requer a pericia Luta Desarmada.
Testa-se 1d20+Agilidade contra a Defesa Curta do
personagem-alvo. Se houver sucesso, testa-se
1d20+For¢a contra a Resisténcia. Havendo sucesso

nos dois testes, o personagem-alvo cai e sera
obrigado a gastar uma acdo futura levantando.
Personagens caidos recebem uma penalidade de -5
em suas Defesas Curta e Longa e também para
qualquer ataque ou langamento de magia.

e Tiros/Arremessos Longos: ocorrem quando o
personagem-alvo esta além do alcance normal da
arma. Neste caso, aplica-se uma penalidade de -7
ao teste de ataque. Nao se pode atingir alvos que
estejam a uma distancia que supere o dobro do
alcance da arma.

e Mira: cada turno gasto com uma acao de mira
antes de um disparo a distancia acrescenta +1 ao
teste de ataque ou reduz penalidades em 1. Além
disso também soma o mesmo boénus ao teste da
Tabela de Golpes. Personagens da classe Atirador
recebem uma habilidade que dobra este bonus. O
limite de bonus permitido é igual a metade da
Coordenacao do atirador.

e Finta: ocorre quando o atacante tenta confundir
o inimigo com dois movimentos simultaneos. O
atacante testa 1d20+Agilidade contra a Prontidao
do alvo. Se tiver sucesso no primeiro teste, ai sim
ele lanca seu teste de ataque normal, para o qual
tera +3 de bonus.

e Defesa em Foco: o personagem pode abrir mao
de sua agdo naquele turno para ampliar sua
capacidade de se defender. Neste caso, ele ganha
+2 de bonus em duas Defesas Curta e Longa para
cada 5 niveis de Foco que possuir.

e Imobilizar: requer a pericia Luta Desarmada.
Testa-se 1d20+Agilidade contra a Defesa Curta da
vitima, como se fosse um golpe desarmado

comum. Se houver sucesso, testa-se 1d20+Forca
contra a Resisténcia. Se houver sucesso no
segundo teste a vitima fica imobilizada. A partir
do segundo turno, deve-se fazer um TR de Forga
contra Forca por turno para manter a
imobilizacdo. Se houver falha na imobilizacdo, ndo
é aplicado qualquer dano a vitima. Personagens
imobilizados recebem -10 em sua Defesa Curta e
Longa.

e Intimidar: o personagem langa 1d20+Carisma
(para intimidagdes verbais) ou 1d20+Forca (para
intimidagdes fisicas) contra o Moral do
personagem-alvo.  Personagens  intimidados
recebem penalidade de -3 em todos os seus testes
pelos proximos 3 turnos. S6 é permitido usar a
intimidacdo uma dUnica vez por cena por
individuo. Personagens de resistam a esta acao
uma vez estardo imunes a ela pelo resto da cena
ou até mesmo para sempre (no caso de falhas
criticas). Quando o personagem quiser intimidar
um grupo de individuos, terd que realizar um
teste para cada um deles, com penalidade
cumulativa de -1 por individuo a ser afetado pela
acao.

e Golpe pelas costas: o personagem que
conseguir golpear outro pelas costas recebe +3 de
bonus em seu ataque. Para verificar se o
personagem consegue flanquear seu oponente
deve-se rolar um teste de 1d20+Coordenacio
contra a sua Prontiddo, a ndo ser que o préprio
individuo vire as costas voluntariamente.
Flanquear um inimigo conta como agao no turno.
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» Efeitos de Combate

Os efeitos de combate sdo consequéncias que
podem prejudicar um personagem caso ele nao
consiga evitar um determinado ataque.

® Queda: personagens caidos sdo obrigados a
gastar uma acdo futura se levantando. Caso
queiram agir enquanto ainda estejam caidos,
recebem uma penalidade de -5 em seus ataques,
langamentos de feiticos e também em suas Defesas
Curta e Longa.

e Cegueira Total: personagens cegos recebem
penalidade de -10 para atacar e de -7 em suas
Defesas Longa e Curta.

e Cegueira Parcial: personagens parcialmente
cegos recebem penalidade de -5 para atacar e de -3
em suas Defesas Longa e Curta.

e Surdez: personagens surdos recebem -3 em suas
Defesas.

e Imobilizacao: individuos imobilizados recebem
penalidade de -10 em suas Defesas Longa e Curta.

Os tipos de danos que podem ser causados ou
sofridos sdo: cortante, contundente, perfurante,
magico ou elemental. O dano elemental resume-se
aqueles feitos por fogo, frio ou acido (este altimo
foi incluido neste grupo para que ndo houvesse a
necessidade de se criar um grupo apenas para ele).
Ja o dano mégico nado deixa de ser fisico, mas sua
origem é puramente magica, ela ndo assume uma

forma distinta. O valor do dano ¢é aplicado

automaticamente ao alvo apds passar pelo célculo
de absorgao de dano, que veremos adiante.

» BND e BNR

O BND (Bonus Natural de Dano) é uma
pontuacdo que acresce o dano de ataques
influenciados pela For¢a do personagem, como
ataques corpo-a-corpo, armados ou nao, e ataques
baseados em arremesso. Um personagem tera +1
BND para cada 4 niveis de Forca. Exemplo de uso
do BND: um personagem com Forca 12 (BND +3)
ataca com uma arma que causa 9+BND de dano.
Logo, o dano real do ataque sera de 12 (9+3).

O BNR (Bonus Natural de Resisténcia) indica a
resisténcia fisica do personagem e quando de
dano ele pode absorver de ataques sofridos. O
BNR de um individuo é de -1 para cada 4 niveis
de Vigor e absorve todo tipo de dano,
independente de natureza. Exemplo do uso do
BNR: supondo que um personagem de Vigor 15
(BNR -3) receba um dano de 15, isso indica que ele
sofrera um dano real de 12 (15-3).

As armas do jogo estdo distribuidas em quatro
tipos: comum, refinada, perfeita e artesanal.
Armas comuns sao aquelas encontradas com
qualquer bébado a beira do caminho. As refinadas
sdo armas comuns melhoradas de alguma forma.
Armas perfeitas sao armas de nobres, forjadas por
muito tempo e por um custo bem elevado. As
armas artesanais sdo mais obras de arte do que

armas propriamente ditas. Sao fabricadas somente
pelos melhores ferreiros e geralmente possuem
algum encantamento magico. Armas perfeitas e
artesanais ndo podem se originar de outras armas
de qualidade inferior. Elas s6 podem ser forjadas.

TIPOS DE ARMAS

Tipo Efeito
Comum -
Refinada  +1 ao ataque
Perfeita +2 ao ataque +1 ao dano
Artesanal +4 ao ataque +2 ao dano
As armas também possuem uma segunda

classificagdo por peso, ainda mais importante que
a primeira. Como vimos no capitulo 2, no tépico
Pericias, existem trés classificacdes de peso de
armas: leve, média e pesada. Elas foram divididas
em trés pericias distintas porque considera-se que
cada uma exija um treinamento diferente e possua
um estilo de combate adequado. Vocé ndo luta
com uma faca da mesma forma que luta com um
montante, e isso precisa estar representado no
sistema de alguma forma. Armas médias e
pesadas sempre usam como base de teste o
atributo Destreza. Ja as armas leves como facas,
adagas e espadas curtas podem usar a
Coordenagao se ela for maior que a Destreza. E
importante dizer que toda arma pesada precisa ser
empunhada com as duas maos.

» Danos Especiais

Existem algumas formas de dano um tanto
incomuns que um personagem pode sofrer
durante um jogo. Algumas delas exigem que o
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narrador calcule um espaco de tempo dentro do
jogo como sendo um tipo de turno fora de
combate, os quais duram aproximadamente 5
segundos in game. Pode-se considerar também que
cada agdo que o personagem realizar equivalha a
um turno fora de combate. Veja a tabela abaixo:

TIPO DANO CAUSADO

Fogo* 7 por turno
Frio* 5 por hora (em temperaturas inferiores a -10° C, sem
protecao térmica)
Acido*  Entre 2 e 7 por turno (varia da poténcia)
Queda 3 por metro a partir de 2 metros
p p

* Os danos por fogo, frio e acido aqui descritos sdo naturais, ndo
magicos.

» Resisténcias e Vulnerabilidades

H& alguns casos em que um individuo podera
possuir uma resisténcia ou vulnerabilidade
especial a um certo tipo de dano, absorvendo
parte dele ou elevando-o. Um esqueleto morto-
vivo, por exemplo, possui resisténcia -10 a danos
perfurantes, mas também tem vulnerabilidade +10
a dano contundente. A resisténcia indica uma
quantidade de dano automaticamente absorvida
de qualquer ataque daquela natureza. Ja a
vulnerabilidade indica um acréscimo ao dano total
causado. Exemplo: imagine um esqueleto sofra
um dano perfurante de 20. Logo, esse dano seria
automaticamente reduzido para 5 devido a
resisténcia -15 a esse tipo de ataque. Se este
mesmo dano de 20 fosse de natureza contundente
ele causaria 35 pontos de dano, devido a
vulnerabilidade +15 a danos contundentes. Para
tentar identificar fraquezas e resisténcias de um

tipo especifico de criatura, o personagem pode

langar um teste de Inteligéncia com dificuldade
varidvel (é preciso ter a pericia Cultura Geral ou
Cultura Arcana, dependendo se a criatura é natural
ou sobrenatural). Quanto mais rara for a criatura,
mais dificil deve ser este teste. Nao sao todas as
criaturas que possuem algum tipo de resisténcia
ou vulnerabilidade. No caso de personagens
humanos, elas simplesmente ndo existem, fazendo
com que todo dano seja causado integralmente.
H4 algumas magias e habilidades que podem criar
algumas resisténcias no personagem, mas seus
efeitos sao temporérios.

» Armaduras e Escudos

Existem muitos tipos diferentes de armaduras que
podem ser encontradas ou fabricadas em Arkalon.
No entanto, para facilitar o jogo, ndo vamos nos
importar em chama-las de cota de malha, couraca,
armadura de placas etc. Vamos apenas classificé-
las entre: leves, médias e pesadas. Considere que
armaduras leves serdo feitas de couro ou peles,
armadura médias terdo uma mistura de couro ou
peles com metal; ja as armaduras pesadas serao
feitas com predomindncia de metal. Cada tipo de
armadura da ao personagem que equipa-la algum
tipo de vantagem, desde resisténcia a danos até
bonus num determinado tipo de ataque. Confira
as caracteristicas das armaduras no capitulo 3 do
livro, na lista de equipamentos.

O uso de escudos, por sua vez, concede bonus aos
defesas Defesa Curta e Longa quando equipados.
Eles permitem ao personagem utilizd-los para
bloquear projéteis e até mesmo algumas magias.
Sem um escudo, estas acdes de defesa s6 podem
ser interpretados como esquiva.

» Combates Navais e Embarcacoes

Os barcos e navios de Arkalon possuem canhdes,
pois a poélvora ja era uma tecnologia desenvolvida
pelos andes da Antiga Era. No entanto, eles s6
servem para causar dano a estrutura dos navios
inimigos. Para atacar a tripulacdo de um navio
inimigo é preciso efetuar uma manobra de
aproximagdo e utilizar armas de tiro ou arremesso.
Existem dois tipos de dano e também de
Vitalidade em uma embarcagdo: tripulacional e
estrutural. O dano tripulacional indica uma
tentativa de derrotar a tripulacdo inimiga,
mantendo a estrutura do navio intacta para uma
possivel tomada. Esse tipo de ataque geralmente é
feito com armas de tiro ou qualquer outro objeto
que possa ser lancado contra alguém no barco
vizinho quando ambos estdo alinhados. Pela
légica, ele s6 atinge a Vitalidade Tripulacional. Ja
o dano estrutural é aquele que visa destruir o
casco do navio, afundando-o ou prejudicando sua
constituicio fisica. E realizado com canhdes e
espordes, que s60 podem atingir sua Vitalidade
Estrutural. Alguns tipos de magia de efeito em
area podem vir a causar dano as duas Vitalidades
da embarcacdo, conforme a interpretagio do
narrador. Sendo assim, vamos aos nimeros.

Cada tripulante de uma embarcagdo concede a ela
10 de dano tripulacional. Além disso, da 30 de
Vitalidade tripulacional. A vitalidade e o dano
estrutural sao prefefinidos de acordo com o porte
da embarcagdo, como veremos adiante. Sendo
assim, um mnavio com 10 tripulantes teria
essencialmente 100 de dano tripulacional, e uma
vitalidade tripulacional de 300.
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Durante um combate naval, cada embarcacao tem
direito a um ataque por rodada, mas para atacar o
navio inimigo € preciso alinhar as embarcacdes
corretamente, o que dependera de um teste de
disputa de 1d20+Coordenagdo de ambos os
personagens que guiam os navios (requer a pericia
Navegacio). Se o atacante vencer, o ataque é
automaticamente bem sucedido, bastando calcular
o dano. Caso ndo, haverd falha. Nao é fisicamente
possivel que um dnico personagem conduza um
navio e atire contra seu inimigo ao mesmo tempo,
sendo assim o piloto da embarcagdo ndo participa
do combate.

Para invadir um navio inimigo é preciso passar
por 3 testes seguidos de alinhamento de
embarcagdes. Estes testes representam o tempo
necessario para que arpdes e cordas sejam
langados ao navio inimigo e forgar a aproximacao.

e Barco pequeno: capacidade para 5 tripulantes.
Trata-se de um barco pequeno, usado para pesca e
movido a remos. E usado para pequenas viagens e
travessias de rios. Pode ser operado por apenas
uma pessoa.

- Custo: 500 pecas de ouro

- Dano Estrutural: 50

- Vitalidade Estrutural: 300

e Barco comum: é maior e mais reforcado, com
velas medianas e capacidade para até 15
tripulantes.

- Custo: 1.000 pecas de ouro

- Dano Estrutural: 100

- Vitalidade Estrutural: 600

e Navio Comum: é um barco grande e
comumente usado por piratas. Carrega até 25

individuos. Pode envolver-se em uma disputa
contra um navio de guerra, apesar de ter
desvantagem contra ele. S6 pode ser operado por,
no minimo, 6 tripulantes, que ndo podem
participar de batalha.

- Custo: 5.000 pecas de ouro

- Dano Estrutural: 250

- Vitalidade Estrutural: 1.500

e Navio de Guerra: é o dpice da navegacdo em
Arkalon. Carrega até 35 tripulantes. Precisa de
pelo menos 15 tripulantes para navegar, os quais
nao podem se envolver em combate.

- Custo: 15.000 pegas de ouro

- Dano Estrutural: 350

- Vitalidade Estrutural: 2.000

» Combates em Montarias

Assim como no combate naval, é preciso primeiro
alinhar ou equiparar a velocidade das montarias
para somente entdo poder realizar qualquer
ataque que seja. Para isso, ambos os personagens
envolvidos no combate montado rolam
1d20+Coordenac¢do num TD. Se o alinhamento der
certo, entdo o atacante pode rolar seu teste
normalmente. Esse processo deve ser repetido
para cada ataque subsequente. Um sucesso critico
em qualquer ataque faz com que o adversario caia
da montaria. E importante dizer que o
alinhamento aqui ndo é necessariamente lado a
lado, como no caso dos navios. Um arqueiro
montado, por exemplo, pode alinhar sua montaria
atrds da de seu inimigo para realizar o disparo.

» Tabela de Gasto de Estamina

Além de ser usada para uso de habilidades de
classe, a Estamina também indica a energia do
personagem para realizar aces fisicas envolvendo
atletismo e combate. Seja a tabela abaixo:

Acao envolvendo atletismo 3 por turno/agdo
Ataque desarmado/com arma leve 2 por ataque
Ataque com arma média 3 por ataque
Ataque com arma pesada 4 por ataque
Ataque de arremesso/ tiro 2 por ataque

Defesa, bloqueio ou esquiva 2 por agao
Manter imobilizacao 2 por turno
Derrubada, finta 4 por agao

O personagem que ficar com sua pontuacdo de
Estamina esgotada passara a ter penalidade de -5
em suas Defesas e em todos os seus testes. Além
disso s6 podera realizar acdes através do descanso
(veja o proximo topico) e tera seu deslocamento
reduzido pela metade.

» Restauracao de Energia

A Vitalidade (VT), Méagicka (MK) ou Estamina
(EM) nao se regeneram naturalmente durante um
combate, entdo é bom administréd-las muito bem.
Quanto a MK e a EM, considera-se que qualquer
descanso curto de 30 minutos in game é suficiente
para restaurar suas pontuacdes em 100%. Ha
também dois processos semelhantes chamados
meditagio e descanso, através dos quais um
personagem pode sacrificar sua agdo num turno e
se concentrar em restaurar Magicka ou Estamina,
respectivamente. Isso restaura 10 pontos de
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MK/EM instantaneamente, mesmo em meio a [ MY e e[ Ro00 00 I nT0)t gy o] e Serdo atribuidas Vitalidades pequenas para

combates. O problema desses processos é que
qualquer ataque contra o personagem neste turno
recebe um bonus de +7.

A Vitalidade perdida, por sua vez, precisara de
mais tempo para se regenerar. Considera-se que o
personagem recupera 6 pontos de Vitalidade
perdidos por dia de repouso absoluto se estiver
sob os devidos cuidados médicos. Se nado estiver
em tratamento adequado, a taxa de restauracdo
diaria cai para 4. H4 também algumas pogdes e
magias que podem restaurar Vitalidade, Mégicka
ou Estamina instantaneamente, as quais podem
ser compradas num mercado especial ou até
mesmo fabricadas com a ajuda das pericias
Alquimia e Botanica.

» Perda de Vitalidade

Conforme o personagem vai sendo ferido seu
corpo vai ficando debilitado e fraco, e obviamente
que ele nado responde mais como se estivesse em
condigdes normais. Isso precisa ser refletido no
sistema de alguma forma. Para isso, considere que
a partir de determinados niveis de Vitalidade, o
personagem passa a ter uma penalidade em seus
testes gerais. Considere a tabela abaixo.

Vitalidade Penalidade aos testes
70% -2
50% -4
30% -6
10% -10

A morte de um individuo ocorre quando sua
Vitalidade atinge ou ultrapassa o nivel -10. Caso
ele fique com um nivel entre -1 e -9, isso indicar4,
em dias, quanto tempo ele permanecera em coma
antes de se recuperar. Se ficar em nivel zero,
indica 12 horas de coma.

Em alguns casos especiais, pode acontecer do
personagem receber um golpe intencionalmente
letal quando estiver dormindo, imobilizado ou
indefeso de alguma forma. Quando isso ocorrer, o
narrador é quem decidira se a consequéncia desse
ataque sera a morte instantdnea ou nao de acordo
com sua avaliacdo.

» Combates Contra Grupos

E bem provavel que durante sua caminhada o
personagem se depare ndo somente com
adversérios singulares mas também com grupos
deles. Neste caso, hd& um sério problema pouco
abordado pela maioria dos sistemas. Quando
temos muitos individuos envolvidos na batalha e
temos a necessidade de fazer diversos lances de
dados e célculos para cada um deles, o combate
torna-se longo demais e o jogo fica bastante
mondétono com rolagens robodticas de dados. Para
resolver isso, adotamos os seguintes principios:

e Os testes de iniciativa serdo rolados
normalmente para todos os NPC's e para o
personagem. Se o grupo for muito grande (um
exército, por exemplo), o personagem pode iniciar
os ataques.

NPCs sem importancia histérica. Uma vitalidade
de 15 para um humano ou 5 para um lobo, por
exemplo. Assim, os NPCs oferecerdo risco pela
quantidade e nao pela individualidade.

e Os ataques dos NPCs, assim como seus Defesas
serdo padronizados de acordo com a forca do
grupo. Um grupo fraco pode ter 1d20+11 de
ataque e defesas 8, por exemplo. Um grupo de
forca mediana pode ter 1d20+14 de ataque e
defesas 12. Um grupo forte pode ter 1d20+18 de
ataque e defesas por volta no nivel 16.

» Alteracoes de Atributos

E comum que durante um combate ou cena, o
personagem tenha algumas alteracdes em seus
niveis de atributos, seja pelo efeito de feitigos,
itens magicos ou algo semelhante. O fato é que,
uma vez que qualquer atributo tenha qualquer
tipo de alteragdo, todas as caracteristicas
relacionadas a ela também sofrerdo esse efeito.
Exemplo: se o personagem lanca sobre si mesmo a
magia Velocidade e passa a ter +3 em sua AGI por
3 turnos, isso significa que sua Defesa Curta e
Prontiddo também terdo metade desse bonus
(arredondado acima) enquanto a magia durar,
pois estao relacionadas diretamente ao atributo.

Quando essa mudanga ocorre com FOR, VIG ou
algum outro atributo que defina uma energia, a
respectiva energia também sofrera os efeitos dessa
mudanca. Exemplo: consideremos um guerreiro
de nivel 1 com VIG 14 e VT 42. Agora vamos
supor que este guerreiro tenha sofrido 12 pontos
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de dano, estando atualmente com VT 30/42. Se
ele receber sobre si a magia Fortitude, adquirindo
+3 de Vigor por 3 turnos, isso significa que sua VT
teve um acréscimo de 9 pontos (porque guerreiros
recebem 3xVigor de VT. Se ele acrescentou 3
pontos de Vigor, entdao 3x3=9). Sendo assim, sua
nova pontuagdo de VT, mesmo ferido, ficard em
39/51 por trés turnos ou até que a magia seja
encerrada.

2k Evolugao do Personagem it

Todo personagem inicia o jogo em nivel 1. Sua
evolucao se dard através do ganho de Experiéncia
(XP). Para atingir um determinado nivel, o
personagem precisa de uma certa quantidade de
XP a qual é cumulativa, ou seja, a pontuagao NAO
é zerada quando ocorre a evolugdo. Para calcular
esta evolugdo, o narrador deve observar
atentamente as duas tabelas a seguir, uma
indicando como ocorre o ganho de XP e outra a
quantidade necessaria de XP para atingir um certo
nivel.

OCASIAO DE GANHO DE XP

Derrotar inimigo fraco 10
Derrotar inimigo de poder moderado 25
Derrotar inimigo de grande poder 60
Cumprir missao simples 25
Cumprir missdo moderada 50
Cumprir grande missdo ou uma cronica 100
Sessao jogada 5

Boa interpretagdo na sessao 5

Sobrevivéncia espetacular 20
Acao espetacular/criativa 10
Salvar vida de NPC/P]J aliado 15

NIVEL

2 50

3 100
4 150
5 300
6 450
7 600
8 800
9 1000
10 1200
11 1500
12 1800

Personagens comuns estdo compreendidos entre
os niveis 1 e 12, mas algumas criaturas
extremamente poderosas e experientes podem
superar esta pontuacdo, o que ndo é o caso dos
personagens. Considera-se que personagens
iniciantes variam entre os niveis 1 e 3;
personagens de experiéncia mediana, entre os
niveis 4 e 6; os experientes, entre os niveis 7 e 8.
Personagens com nivel superior a 8 sado

considerados acima do padrao.

Quando o personagem sobe de nivel, ele recebe
alguns pontos para distribuir em alguns campos
da ficha, os quais sdo definidos segundo a tabela a
seguir.

VANTAGENS EVOLUTIVAS

Por evolucdo

+2 pontos em atributos
+5 pontos em Vitalidade, Méagicka ou Estamina

Em niveis pares

+2 para melhorar pericias ou +1 pericia nova

E muito importante que o jogador e o narrador
observem a coeréncia no momento de evoluir os
personagens. Supondo, por exemplo, que um

personagem que tenha atingido o nivel 2 queira
adquirir a pericia Navegacao. Porém ele nunca
teve qualquer contato com essa atividade, nem em
sua histéria nem durante o jogo. Neste caso, o
narrador pode proibir a aquisicdo da pericia,
exigindo que o jogador ao menos busque uma
forma de respaldar esse aprendizado in game.

1 Personagens Multiclasse 3-

Personagens multiclasse sdo aqueles que optam
por escolher uma nova classe especialista em
determinado momento do jogo. Nenhum
personagem pode comecar o jogo com duas
classes, afinal, ele terd apenas 1 nivel. A partir do
nivel 2, no entanto, ele podera escolher uma
segunda classe especialista, que iniciara também
em nivel 1. A partir deste momento, a cada
evolucdo o jogador vai definir qual classe recebera
as vantagens evolutivas. E importante dizer que o
nivel total do personagem multiclasse é igual a
soma dos niveis de suas duas classes, ou seja, um
individuo que seja um guerreiro de nivel 1 e
ladino de nivel 2, tem nivel de personagem 3. Em
sua proxima evolucdo ele atingird o nivel 4,
podendo ser um guerreiro de nivel 2 ou um ladino
de nivel 3. A duplicacdo de classes precisa ser
respaldada dentro do jogo com treinamento ou
aprendizado. Além disso ndo se pode escolher as
classes elementalista ou druida neste segundo
momento, pois sdo classes que requerem um
histérico de experiéncia da parte do personagem.
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=|”f Sistema de Magias =|”f

O lancamento de um feitico consiste em trés
processos: a invoca¢do da Magicka em sua forma
primitiva, a citacdo de palavras ritualisticas, para
molda-la conforme a natureza do feitico, e a
gesticulacdo, que geralmente é simples, apenas
para finalizar o lancamento. As palavras magicas
nao precisam ser interpretadas pelo jogador, mas
para fins de trama elas sdo ditas no antigo idioma
élfico-real, o meloran. Ao final disso, um feitico
especifico é obtido. Para fazer isso, no entanto, é
preciso aptiddo com a manipulacdo da Magicka e
principalmente treino... muito treino! E ja que
estamos falando de regras, é importante citar uma
de imenso valor: nenhum personagem pode
possuir uma magia de nivel superior ao seu nivel
de classe lancadora de feiticos (mago, druida ou
elementalista). Todos os niveis de magias foram
distribuidos de forma que os personagens possam
alcancgé-las somente com determinados niveis de
evolucdo. No caso de ser um mago, que possui a
possibilidade de eleger seus feiticos, escolha muito
bem os de nivel baixo, pois ndo vai querer perder
a oportunidade de adquirir feiticos de nivel maior
por eles.

Algumas magias vao requerer um unico teste, ja
outras podem precisar de dois ou até mesmo trés.
Para tornar a memorizacao dessa sistematica mais
facil, considere o seguinte:




e Lancamento de feiticos simples: feiticos simples
sdo aqueles que dependem de um tnico teste. Eles
podem ser neutros ou ofensivos. Quando forem
neutros, havera um ND estabelecido de acordo
com o nivel do feitico para que ele seja realizado.
Se for ofensivo, a dificuldade serd definida por um
defesa da vitima.

e Lancamento de feiticos ativados: feiticos
ativados sdo aqueles que, além de invocados,
precisam de um teste secundério, geralmente para
tocar o alvo, para serem be sucedidos. O primeiro
teste é o normal, de invocagdo, com dificuldade
igual a 15+nivel do feitico. O segundo, que
geralmente é de toque, é realizado com algum
outro atributo contra um defesa do personagem-

alvo.

Importante! Se houver falha na invoca¢ao ou no
ataque com o feitico, seu custo de Magicka sera
perdido.

» Contrafeiticos

Muitos ignoram esta informagdo, mas um
lancador de magias, seja ele mago, druida ou
elementalista, pode usar seus conhecimentos para
cancelar magias inimigas semelhantes as que ele
conhece. A  sistemdtica é a  seguinte:
primeiramente, o contrafeiticeiro deve conhecer a
magia que deseja cancelar, o que restringe isso ao
fator classe contra classe. A segunda exigéncia é que
a acdo seja realizada imediatamente apds a
invocagdo do feitico, ou seja, antes mesmo do
atacante rolar os dados o contrafeiticeiro ja deve
anunciar que vai tentar anular a magia.
Logicamente que para isso ele deve ter a préxima

acdo no turno de acordo com os testes de
iniciativa. Sempre que um personagem desejar
anular os efeitos de uma magia invocada por
outro, ele deverad langar primeiramente um teste
de 1d20+Inteligéncia com dificuldade igual a
16+nivel da magia. Este teste, que nao é
considerado como acdo, serve para verificar se o
personagem conseguiu ou nao identificar a magia
que estd sendo invocada pelo seu oponente.
Somente se houver sucesso neste primeiro teste ele
poderé fazer o segundo teste para a anulacdo da
invocagdo. Este segundo teste é exatamente igual
ao do lancador original e deve superar o seu
resultado para ser bem sucedido. Os dois testes
sdo considerados como uma tnica a¢ao. No fundo,
trata-se de um TD simples.

1= Construgao de Itens 3t

Como o sistema tem a proposta de
simplificagdo de regras, a construgdo de itens
também precisa seguir esta linha. O problema é
que isso é um desafio! Ingredientes, prazos,
habilidades... tudo tem que convergir nas
possibilidades de quais itens criar e como. Mas
vamos la... lembrando apenas que estamos
simplificando. A regra basica é ndo ha
necessidade de testes para se fabricar um item.
Basta apenas que sejam dedicadas a isso algumas
horas, dias... ou meses, conforme seu tipo e
complexidade.

» Kits de Fabricacao

Para forjar ou construir um objeto qualquer é
necessario adquirir matéria-prima. Como parte da

simplificagdo do sistema, essa matéria-prima foi
transformada em kits de fabricacio. Essa
nomenclatura "kit" ndo é reconhecida in game
pelos personagens e NPCs. Ela é usada apenas
pelos jogadores e narradores e representa um
conjunto de materiais necessdrios para a
constru¢do de determinado objeto, portanto nao
faca seu personagem chegar diante do balcdo de
uma loja e dizer "eu gostaria de um kit para forjar
uma espada longa". Dentro do jogo, ele pediria os
ingredientes e materiais necessarios aquilo, sem
que o jogador precise descrevé-los um a um.

Os kits estardo disponiveis em lojas de ferraria,
boticarios, lojas de alquimia ou, em casos mais
raros, poderdo ser obtidos durante a aventura.
Para a construcdo de alguns objetos especiais, o
narrador pode solicitar algo além do kit ao
personagem como uma pedra rara ou uma erva
que so6 cresce num determinado local, mas isso fica
totalmente ao seu critério.

A fabricacdo de pogdes dependera da pericia
Alquimia e também precisara de kits de
fabricagdo, os quais podem ser obtidos em lojas de
alquimia ou durante as aventuras do personagem.
Sempre que quiser, o personagem pode fazer um
teste de 1d20+Percepcdao para tentar encontrar
naquele ambiente onde ele estd possiveis
ingredientes de pogdes. A dificuldade sera sempre
24. Um sucesso indica que o personagem
conseguiu extrair tudo que podia naquele
ambiente. O narrador pode limitar a quantidade
de tentativas levando em conta que o ambiente

72



nao fornece matéria-prima infinita ao personagem.
Claro que se o local for aberto ou muito grande,
pode-se ceder ao jogador chance de realizar 1 ou 2
testes a mais. A lista de pogdes disponiveis est4d na
Parte 2 do manual. Qualquer pocdo leva 2 horas
pra ser preparada, uma vez que seu processo ja
seja conhecido. O personagem precisard de um
laboratoério fixo ou portétil para isso.

» Remédios, Venenos e Antidotos

Acho que néao € preciso citar a necessidade de kits
de fabricagdo de novo, certo? Pois bem. Tanto para
remédios como para venenos, hd trés tipos de kit
de fabricacdo: comum, concentrado e potente.
Cada um deles definira a eficacia do elixir que se
fabrica. Caso se queira fabricar antidotos, eles
precisardo ser feitos com um kit de fabricacdo da
mesma poténcia daquele com o qual foi feito o
veneno, caso contrario nao havera efeito completo.
Para identificar isso, o personagem precisa langar
um teste de 1d20+Inteligéncia com dificuldade 18.
Qualquer remédio, veneno ou antidoto requer 2
horas para ser preparado. Para mais detalhes, veja
as tabelas seguintes.

FABRICACAO DE REMEDIOS

Classe do kit VT restaurada Prazo
Comum 5 1 dia
Concentrado 10 1 dia
Potente 15 1 dia
FABRICACAO DE VENENOS
Classe do kit Dano  Duragio
Comum 6 2 turnos
Concentrado 6 4 turnos
Potente 6 6 turnos

FABRICACAO DE VENENOS
(EFEITO PROLONGADO)
Classe do kit Dano Prazo
Comum 10 1 dia
Concentrado 20 1 dia
Potente 30 1 dia

* Venenos letais s6 podem ser obtidos em ocasides especiais
conforme andlise do narrador.

Todo personagem vitimado por veneno,
independente do tipo, passa a ter uma penalidade
cumulativa de -1 por turno em todas as suas a¢oes
até um limite de -5. A partir deste ponto, a
penalidade se mantera até que o efeito do veneno
passe.

Os personagens que possuem a pericia Forja sdo
capazes de criar, refinar e consertar armas e
armaduras. A forma como isso serda feito
dependerd de possuir a pericia e acrescentar
bonus a ela. Abaixo sera apresentada uma tabela
que deve ser consultada quando um jogador
quiser efetuar acdes com a forja. O nivel descrito
nesta tabela é o da pericia, onde "-" indica que o
personagem apenas a possui. As capacidades sao
cumulativas conforme o personagem vai
acrescentando bonus em Forja, ou seja, aquilo que
é adquirido em niveis baixos permanece com ele
ao atingir niveis superiores de evolugdo. Os bonus
acrescidos a pericia também tém seu valor
decrescido do tempo, seja ele em horas, dias ou
meses. Exemplo: um personagem com Forja +2
que queira reparar uma arma comum, fara essa
acdo em 4 horas ao invés de 6 horas. Se este

mesmo personagem quiser forjar uma armadura
leve, levara 4 dias ao invés de 6.

Nivel Capacidade Prazo
- Reparar armas comuns 6 horas
- Reparar armaduras leves 12 horas

+1 Forjar armas comuns 48 horas
+1 Fabricar 15 munigdes* 24 horas
+2 Refinar armas comuns 48 horas
+2 Forjar armaduras leves 6 dias
+3 Reparar armaduras médias 72 horas
+3 Forjar armaduras médias 15 dias
+4 Reparar armaduras pesadas 7 dias
+4 Forjar armaduras pesadas 30 dias
+5 Forjar armas perfeitas 6 meses
+5 Forjar armas artesanais 12 meses

* Considera-se municgio: flechas, dardos, shurikens e facas de
arremesso.

» Armadilhas

As armadilhas requerem kits também, porém, se o
personagem tiver a pericia Ladinagem ele pode
improvisar matéria-prima a partir de um teste de
1d20+Inteligéncia com dificuldade 28. As
armadilhas produzidas dependem o nivel de
Inteligéncia do individuo. Cada 5 niveis de INT
fazem a armadilha causar 5 pontos de dano. A
natureza do dano serd definida pelo narrador
conforme sua andlise. O teste para construir uma
armadilha deve ser feito com 1d20+Destreza com
um ND de 16 + 4 para cada 5 pontos de dano que
a armadilha for causar. Exemplo: se o personagem
quer construir uma armadilha que cause 15 pontos
de dano, o ND serd de 28 (16+12). Se falhar no
teste o kit serd perdido.
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» Pergaminhos Magicos

Para criar pergaminhos mégicos o personagem
deve ser mago, elementalista ou druida e ter a
pericia Cultura Arcana. Uma vez que esse requisito
seja preenchido, ele passard a conhecer um ritual
através do qual podera lancar uma magia
qualquer sobre um pergaminho comum, que
absorverda a magia e permitira que ela seja
reproduzida mais tarde sem custo de Magicka.
Personagens que tenham Cultura Arcana +2 e nao
pertencam as classes citadas acima podem utilizar
os pergaminhos, mas ndo podem produzi-los.

» Materiais Especiais

Existem alguns tipos de materiais especiais que
podem dar caracteristicas tinicas a determinadas
armas e armaduras. Caso o narrador permita que
0 personagem inicie o jogo com uma quantidade
maior de dinheiro, ele poderd comprar
equipamentos feitos com estes materiais somando
os valores extras com o valor original do item.

*Aco Elfico: sem davida é o material metalico
mais resistente e leve conhecido, pois era feito com
diamantes em sua composicdo. Infelizmente, os
homens ndo possuem o conhecimento de sua
fabricacdo, sendo assim, s6 ha duas formas de se
adquirir um item com essa matéria-prima:
encontrando um ou derretendo um para forjar
outro item. Armas de Aco Elfico causam +3 de
dano e armaduras feitas deste material reduzem
os danos do respectivo tipo de armadura em -2
além da absorcao original. Todo equipamento de

aco élfico tem metade do seu peso original. Custo
Extra: 5.000 Drd por peca.

*Mithrill: uma liga leve e extremamente
resistente criada pelos andes durante a Antiga Era.
O Mithrill ndo pode ser usado para criar armas
porque ¢é flexivel demais. Quando usado em
armaduras, porém, as torna lendarias. Nenhum
dano menor que 50 pode perfurar ou rasgar
Mithrill, ou seja, qualquer dano menor que 50
aplicado contra o personagem serd convertido
automaticamente num dano contundente. Além
disso o Mithrill reduz qualquer dano cortante e
perfurante em 50%.

*Ebano: é uma liga de metal especial e um pouco
mais rara. Sua maior caracteristica é sua colocagio
preta, muito visada por sua beleza. Armas de

ébano causam +2 de dano. Armaduras de ébano
tem -1 de absorc¢do de dano de acordo com a classe
da armadura, além da absorcdo normal. Itens de
ébano pesam 50% a mais que o normal.

Melhorando Equipamentos

Vamos exemplificar quais seriam as modificacdes de uma
arma ou armadura com materiais especiais. Vamos usar
uma espada longa como exemplo (dano de 12+BND e 3
PdC). Caso esta arma fosse feita de aco élfico, causaria
15+BND e pesaria 1,5 PdC). No caso das armaduras, as
tinicas caracteristicas que sofrem alteracdo sdo aquelas
que a classe da armadura ja possui. Vamos usar como
exemplo um peitoral médio (-2 dano cont/cort/elem, -1
dano perf, 3 PdC). Se esta mesma armadura fosse de
Ebano teria as seguintes caracteristicas: (-3 dano
cont/cort/elem, -2 dano perf, 4,5 PdC).







Capitulo 5
Cenario

JIIF A Origem de Tudo {'f

» O Despertar de Ageoth

Jamais se soube quando ou como; se havia
outro ou ndo. A prépria histéria se perdeu de
forma irreparavel. Segundo os escritos mais
antigos conhecidos, cedidos pelo mesmissimo
Rakesh aos primeiros escribas élficos, tudo que se
conhece teve inicio quando um ser supremo
conhecido como Ayergon, no élfico, ou Ageoth, na
lingua comum, abriu seus olhos e deparou-se com
o Cosmos, um espaco negro sem inicio ou fim.
Apenas a propria existéncia de Ageoth parecia
preenché-lo no principio, mas ele sentiu que nao
estava s6. Havia algo ali além do siléncio e de
trevas. Havia algo que o cercava, estava em todos
os lugares, estava mesmo dentro dele. Ele fazia
parte daquilo e aquilo o preenchia por completo.
Os dois eram um s6 e se moviam com a mesma
vontade. Por muito tempo o Ser Supremo buscou
identificar quem ou o qué lhe era par diante do
Cosmos e por sua sabedoria pode conhecer que
ndo se tratava de um individuo como ele, mas sim
uma for¢a, uma energia da qual ele mesmo era a
maior manifestacdo. E ele conheceu esta energia
como ninguém, seus designios e vontades. Nao

havia nela sentimentos; ndo havia medo ou
coragem, amor ou o6dio, paixdo ou desprezo,
apenas instintos e desejos que em muito se
ausentavam de qualquer ambicdo particular. Era
como se tudo que movesse esta forca fosse apenas
um senso instintivo do que ela precisava fazer e
sua funcdo era nada menos que sustentar o
Cosmos. Mesmo o préprio Ageoth nado podia
traduzir aquela energia selvagem que ele mesmo
chamou de Aehl e que milénios depois, os elfos
chamaram de Glandennen ou simplesmente
Esséncia, na lingua comum.

» Os Aehlen

Com o passar do tempo, e este periodo é
totalmente desconhecido pelos préprios deuses,
Ageoth conseguiu controlar Aehl, torna-la ainda
mais parte de si, transformé-la em sua maior
ferramenta de poder. Aehl transformava a
vontade de Ageoth em realidade e aos poucos, o
Ser Supremos moldava a imensiddo do Cosmos
conforme seus designios. E diz-se que as primeiras
obras do Ser Supremo foram os Nove Planos:
mundos distintos, mas interligados entre si. Oito
deles ao redor de um central, o mais importante,
apesar de tdo vazio e disforme quanto todos os
outros. A ele Ageoth chamou de Faingard e ele

seria um espelho reflexo de seus oito irmdos. Em
seu interior, ele desejou que aquele mundo se
tornasse o ponto de equilibrio entre todos os
outros. Sua formacao nao seria concluida apenas
pela vontade do Ser Supremo, mas pela juncao de
todas as suas vontades, todos os seus sentimentos
e animos, fossem eles de alegria ou tristeza,
felicidade ou dor, impeto ou temor. Ageoth era
um ser complexo em si mesmo. Trazia em si
sentimentos e inclinagdes que o tornavam tdo rico
em poder quanto em esséncia, e ele tinha medo de
ndo poder trazer equilibrio a tudo que planejara,
medo de que sua criacao fosse preenchida por sua
piedade ou por sua ira. Mas como tornar tudo
equilibrado sem que sua propria vontade
interferisse? Por um tempo incontével esta davida
permeou a mente de Ageoth, adiando a conclusao
de sua obra. Foi quando o Ser Supremo, apods
muito meditar, chegou a conclusdo de que era
impossivel que um mesmo individuo pudesse ser
tdo imparcial. Se era equilibrio o que se desejava
ou mesmo justica em sua obra, era necessario que
cada parte dele, cada sentimento ou teor de sua
existéncia tivesse chances igualitdrias de
influenciar sua obra. Foi quando Ageoth cometeu
seu autosacrificio, dividindo sua prépria esséncia
existencial em diversas partes distintas. O Unido
Ser deixou de existir, dando vida a diversos
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outros. Cada uma dessas partes despertou para si
mesma, tomou consciéncia propria e herdou de
seu pai parte de seu poder, assim como parte de
sua personalidade. Seu senso de justiga revelou-se
na natureza de Ehrevon, sua benevoléncia
trasnfigurou-se em Ehlean; a coragem tornou-se
Gorag assim como seu impeto foi absorvido por
Morayne. Seu equilibrio converteu-se em Arain,
sua frieza em Morgorath, sua sabedoria em
Rakesh e seu cuidado foi igualmente dividido
entre Cayla e Aelyn, a tnica divergéncia entre
todos eles. Mas o Ser Supremo ndo era dotado
apenas de sentimentos puros, neutros ou bons.
Sua ganancia encontrou lugar em Ahrtus, seu
medo tornou-se Iwen, sua loucura converteu-se
em Derdrak, sua ira em Zaranor, sua
inconsequéncia em Winedel e, por fim, seu
orgulho gerou o mais poderoso dentre todos os
seus irmdos: Drakius. E assim, pela vontade de
Ageoth, nasceram os deuses, que entdao conheciam
a si mesmos como Aehlen ou Filhos de Aehl.Eles
assumiram formas diversas e visitaram os planos
criados por seu pai, conhecendo o poder de Aehl e
conhecendo a si mesmos.

» A Formag¢ao dos Mundos

Os nove grandes mundos formados ainda pela
vontade de Ageoth eram disformes e sem vida.
Cada um dos Aehlen era instintivamente
consciente de seu papel, que era criar vida e
equilibréd-la juntamente com seus irmdos. Mas
logo no inicio houve inimizade entre eles, pois
enquanto alguns tinham herdado tracos de
bondade da personalidade de seu pai, outros eram
egoistas e cheios de desejos destrutivos. Nao seria

possivel a eles dominarem o mesmo mundo e
tampouco que cada um dominasse um mundo
especifico, dado ao fato deles serem quinze e
haver apenas oito planos. Foi Ehrevon quem
propods uma solugdo ao impasse. Ele disse: "Que os
herdeiros da luz de nosso pai fiquem com quatro
de seus mundos e que os herdeiros de suas trevas
com quatro. Desta forma, Faingard permanecera
em equilibrio, tal qual foi criado para ser" e os
outros Aehlen concordaram com a decisdo
daquele que tinha herdado o senso de justica do
Ser Supremo. Quatro mundos foram entdo
tomados por Ehrevon, Ehlean, Gorag, Morayne,
Cayla, Aelyn, Rakesh, Arain e Morgorath. Estes
tornaram-se lugares belos e pacificos, cada um
com sua peculiaridade. Um com presenca quase
total de verde, outro com sua superficie coberta
pelas 4guas; o terceiro continha montanhas
majestosas enquanto seu vizinho era rico em areia,
mas cada um, ao seu modo, era belo e rico e
mantinha em equilibrio as influéncias de seus
senhores. Outros quatro mundos foram
dominados por Ahrtus, Derdrak, Iwen, Winedel,
Zaranor e Drakius. Mundos tomados pela
escuriddo, pela sequiddo e aridez; mundos
desolados, murchos e deformados. E, aos poucos,
cada mundo refletia em Faingard parte do que
possuia. Assim, Faingard tornou-se um lugar
tomado por muitas faces: terra e agua, planicies e
montanhas, areia e relva, luz e sombras, beleza e
feiara. E ndo importava o quanto os Aehlen
tentassem tornar seu préprio dominio superior ao
de seus irmaos, o reflexo que caia sobre Faingard
era imparcial e fidedigno ao equilibrio desejado
por Ageoth. E por muito tempo, um tempo
desconhecido, as obras dos Aehlen foram sendo

aperfeicoadas dentro de suas préprias naturezas
até que Faingard finalmente estivesse pronto e
fosse soberano diente de seus irmaos.

» A Primeira Era

Agora que os mundos estavam prontos, os
aehlen sentiam-se instintivamente empurrados a
algo maior. Eles precisavam gerar vida para que o
Cosmos fosse finalmente preenchido com canticos,
musica, poesia, amor, dor, sofrimento, esperanca,
paz e guerra. Sim, eles sabiam que todas estas
coisas viriam a tona, pois eles mesmos eram
conhecedores de tais coisas e se eles, sendo
superiores, sucumbiram, como nao fariam aqueles
que planejavam criar?

O primeiro a criar vida foi Drakius. Usando de
seu poder ele usurpou para si um mundo inteiro
ao qual chamou Draglon e ali ele criou o
primogénito de todos, o supremo dentro os que
ndao nasceram de Aehl: Kladusmaldt, o rei de
todos os dragdes. Depois ele fez surgir todos os
demais de sua espécie, machos e fémeas, mas
todos em menor poder. O "Grande Dragao
Negro", como ficou conhecido, governou Draglon
sob a égide de seu senhor e ali criaram sua
civilizagao.

Poucos séculos depois Arain criou os elenden,
os elfos, sob as aguas de Ilydian Vélon, as Cascatas
de Prata. Isso ocorreu ao mesmo tempo em que
Aelyn fez surgir da terra seus filhos e preencheu
Faingard com toda sorte de animais. Os elenden
eram seres belos, inteligentes e pacificos, dotados
de uma realeza natural. E tamanha foi a satisfacao
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de Arain ao cria-los que os outros deuses também | SH@B %I iiNs (MBI E1 S

se admiraram de sua obra. Admiraram-se tanto
que isso gerou inveja em Drakius e ele os odiou,
mas ainda assim nao se levantou contra eles.
Arain os ensinou muito sobre Aehl e Ehlean deu a
eles a paixdo pelas dguas e pela pureza. E a
satisfacdo dos aehlen com os elenden os
preencheu de tal forma que por mais de um
milénio nenhuma outra raca foi criada além deles.

Mas ndo demorou para que Drakius agisse. Ele
se perguntava porque Arain havia criado sua raca
em terras faingardianas quando ele mesmo havia
posto seus filhos em um dos oito planos. "Acaso
queres o dominio do plano espelhado?",
perguntou Drakius, e diante da negativa de seu
irmao ele disse "Eis que criarei pontes entre os
mundos, pois se teus filhos sdo dignos de habitar
Faingard, os meus o sdao ainda mais". E assim
Drakius criou os Portais do Cosmos: passagens
etéreas que tinham o poder de conduzir as ragas
mortais de um plano a outro numa pequena fracao
de tempo. E através destes portais Kladusmaldt
liderou parte dos seus filhos a Faingard, deixando
Draglon sob o dominio de seu filho mais velho,
Vlakvan. E eles foram chamados pelos elfos de
draglonath, "aqueles que vém de Draglon", o que
tornou-se o termo "dragdo" na lingua comum.
Assim iniciou-se a Primeira Era de Faingard, a Era
do Equilibrio, e ela perdurou por mais de trés
milénios durante os quais os elfos dominaram o
continente de Arkalon e os dragdes possuiram o
continente de Loriak por direito.

Foi em algum momento do ducentézimo ano
do terceiro milénio que o equilibrio deixou de
existir. Os elenden olharam para o alto e viram
sombras em meio as nuvens, centenas delas. E
quando elas desceram sobre suas cidades na
forma de garras e asas, sem aviso ou misericordia,
o fogo e o gelo os abateu. Mas isso era apenas um
reflexo do que ocorria no préprio Cosmos, pois os
aehlen batalhavam entre si. Drakius, em seu
orgulho e poder, almejou para si governar seus
irmdos e irmas, assumir o controle dos nove
planos e tornar-se semelhante a Ageoth em poder.
Uniram-se a ele todos os deuses obscuros:
Derdrak, Zaranor, Iwen, Ahrtus e Winedel. E
Drakius teria abatido seus irmdos de surpresa se
nao fosse a traicdo de Winedel, que adiantou-se a
seus aliados e revelou a Ehrevon o plano de do
deus do orgulho. E Ehrevon pdde unir seus
irmdos sob sua lideranca e seguir ao encontro dos
traidores antes que os surpreendessem. Winedel
desapareceu. O encontro dos dois grupos deu-se
no plano de Yamar, onde reinavam as areias
quentes. Tamanho era o poder dos deuses e eles
batalham por tanto tempo que toda Yamar tornou-
se caodtica e desolada, inabitdvel para qualquer
criatura mortal. Mas no fim, Drakius foi derrotado
e preso na cratera mais profunda de Yamar, posto
sob a vigiladncia incessante de um guardao criado
pela unido do poder de todos os deuses que
lutaram contra ele. Seu nome era Magok e diz-se
que nenhum ser do Cosmos é maior que ele em
poder e estatura.

Ap6s o fim da guerra, os deuses que apoiaram
Drakius isolaram-se em seus mundos. A maior
parte dos dragdes de Faingard voltaram para
Draglon e os poucos que ficaram no plano central
isolaram-se nas montanhas de Arkalon ou de
Loriak.

» A Ascencao dos Mortais

E apés a queda de Drakius, os deuses
finalmente despertaram de seu torpor criacionista.
A ligacdo entre os elenden e seu deus-criador
tornou-se tdo intima e constante que os demais
deuses sentiram em seu intimo o anseio por
governarem suas proprias ragas.

Ehrevon criou entdo os hiar, os homens, seres
equilibrados, inteligentes e criativos, mas
especialmente dotados de um trago que seria sua
salvagao tanto quanto sua perdicao: a ambicao. Foi
esta ambicao que os fez crescer e produzir, e foi
ela a causa de suas maiores vergonhas. Os homens
foram estabelecidos inicialmente no continente de
Rivara, onde iniciaram sua civilizacao.

No profundo das grandes montanhas do Vale
Inacessivel, no continente élfico de Arkalon, Gorag
criou seus filhos, os keravel _ ou andes na lingua
comum _, filhos da rocha e da terra, artesaos tao
devotos as suas artes quanto a defesa de seus
lares. Eles desenvolveram suas cidades ocultas do
sol, formadas por grandes crateras e escavacdes
colossais.

Nas planicies de Arkalon, onde elfos nao
habitavam, Morayne gerou os centauros, parte
homens, parte cavalos, fortes e ageis. Dotados de
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uma nobreza maior que a de qualquer outra
criatura mortal criada pelos deuses, os centauros
eram unos com a natureza e, com o tempo,
ficaram conhecidos como guerreiros temiveis.

No continente arido de Igstar Zaranor e Rakesh
criaram os leokans e os saurians. Os leokans,
filhos de Zaranor, eram seres nascidos para a
guerra. Seus corpos grandes e ageis, semelhantes a
felinos, lhes davam armas naturais temiveis a
qualquer inimigo. Os saurians, por sua vez, eram
seres  reptilianos, cacadores  perfeitos e
extremamente devotos a seu deus. E a antiga
inimizade que existia entre Zaranor e Rakesh viu-
se refletida em seus filhos, que guerrearam uns
contra os outros desde o primeiro momento que se
encontraram.

Mas alguns deuses preferiram nao se envolver
na natureza de um mundo que ja estava se
tornando complexo demais em si mesmo. Winedel
retornou ao convivio de seus irmaos, agora como
um deus neutro, mas nao criou uma raga para si,
assim como Ehlean, Morgorath ou Cayla. Mas
dentre os que ndo formaram ragas estavam
aqueles dispostos a corrompé-las. Aos recantos
escuros de Arkalon Ahrtus levou seus filhos, ndo
criados por seu poder, mas corrompidos por ele.
Através da chantagem e de mentiras, ele seduziu e
usou um rei elfo chamado Cendelen e, por meio
dele, pdde corromper e amaldicoar sua
descendéncia, gerando os elenkori ou elfos
noturnos. Eles tornaram-se criaturas amarguradas,
amantes da noite, do sangue e da guerra,
preenchendo o mundo com caos. Iwen obteve
prazer e poder lancando sobre os mortais a mais
perturbadora maldi¢do: a da morte-vivente, e a

partir dela tornou-se senhora da noite ao lado de
Ahrtus. Derdrak também dedicou sua loucura a
corrupcdo de tudo aquilo que podde tocar.
Animais, arvores, dgua, terra e ar. O deus da
corrupgao compOs uma dissonancia no equilibrio
do mundo, mas a maior delas sem duavida foi
aquela lancada sobre um cla inteiro de homens
barbaros, violentos e sanguinarios, o que acabou
por dar origem a raca dos orcs e a uma inimizade
lendéria contra os homens, que mais tarde cobriu
o continente de Rivara com sangue por milénios.

E assim as ragas foram ocupando continentes e
regides, crescendo, se desenvolvendo. Com o
tempo surgiram as primeiras guerras por
territorios, por poder ou simplesmente por
inimizade. Guerras estas que preencheram toda a
histéria das primeiras eras até os dias de hoje.

» O Fim da Antiga Era

Arkalon era a terra dos elfos, centauros e andes.
Enquanto os andes ocultavam-se dentro de suas
montanhas, extraindo seus preciosos minerais e
criando suas engenhosas artes, os centauros
dedicavam-se unicamente as suas sociedades. Os
elfos por sua vez eram o0s seres mais
desenvolvidos de Faingard, tanto socialmente
como magicamente. Seus sacerdotes previram o
evento que chamaram de Catastrofe e prepararam
uma grandiosa magia para impedir que o
continente fosse submerso. Quando as aguas da
Grande Maré comecaram a subir, encontraram
onda inimigas, tdo grandiosas quanto elas,
langadas em dire¢do oposta para conté-las. Dizem
que tal magia foi realizada pela unido do poder de

magos e elementalistas, centenas deles. O choque
das aguas fez tremer o mundo, segundo alguns,
mas o continente foi salvo no fim. Foi entdao que
chegaram os humanos e os orcs. Eles vieram com
centenas de barcos e aportaram em lugares
distantes uns dos outros. Ali nascia a Terceira Era,
a FEra da Catastrofe como ficou conhecida.
Humanos e orcs precisaram comegar suas
civilizagdes do zero, mas nada podia deter sua
vontade de sobreviver. Por mais de 1.300 anos eles
cresceram em forga e ndmero e tornaram-se muito
mais representativos que todas as outras ragas de
Arkalon.

2= A Era dos Magos -

O dominio humano que existe hoje sobre
Arkalon ndo aconteceu naturalmente. Houve uma
origem, uma forca motriz desconhecida por
muitos, que instigou nos homens uma chama que
jamais se apaga em seus coragdes: a ganancia. Foi
o Império dos humanos que iniciou a famosa
Marcha da Conquista, o evento que deu inicio a
guerra e devastou as racas que ainda habitavam o
continente. Isso ocorreu no ano 1.349 da Terceira
Era de um tempo que ainda ndo havia se tornado
antigo. A mao do imperador movia seus exércitos,
mas havia quem movesse a mao do imperador. A
Ordem Arcana, uma organizacdo de poderosos
magos humanos, conseguiu transformar o rei da
cidade-capital de Aloderan em uma marionete
através de seu proprio conselheiro, Eleoth
Du'mae. O entdo regente, Emeric Marden,
comecou incitando a guerra dentro do préprio
reino humano de Thriun em 1.328. As forcas de
Aloderan, que superavam em muito as de
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qualquer outra cidade, marcharam pelas terras
vizinhas acumulando muitos inimigos e ainda
mais aliados sob a promessa da formagao de um
reino unido e préspero pelo bem da raca humana.
As constantes incursdes de orcs barbaros de
Oreand que saqueavam e tomavam terras nas
fronteiras do reino foi um dos principais motivos
pelo qual muitos senhores curvaram-se ante o
estandarte de Marden. Ao final de longos e
sangrentos doze anos, ap6s obter o apoio da maior
parte dos governantes de Thriun, Marden fundou
o Império, a organizacdo que governaria o0s
humanos e regeria as leis de seu novo reino.

Sob a sombra da Ordem Arcana, o Império
cresceu leproso. O imperador detinha a
autoridade, mas eram os arquimagos da ordem
quem puxavam as cordas desde as sombras. Eles
observavam tudo e nada fugia de seu controle.
Com o tempo, Thriun nao foi suficiente para o
tamanho de sua ganancia. O Império passou a
desejar dominar tudo aquilo que podia enxergar
além de suas fronteiras. Primeiro o reino de
Ahlen, depois a Ilha dos Centauros, ao sul. Entdo
veio a conquista de Oreand e por fim Ulohk.
Argarad, no norte gelado e selvagem, era o tnico
reino indesejado, pois ndo havia nele riquezas ou
civilizagdes conhecidas. No fim, os arquimagos
nao queriam apenas o controle de um reino ou de
uma raga, eles queriam colocar a raca humana
acima de todas as outras e ter o controle de
Arkalon em suas maos. Eles ambicionavam uma
nova era livre dos conflitos raciais do passado,
livre de guerras e mortes. Para isso, no entanto, os
humanos teriam que ser soberanos.. e foi
exatamente isso que eles buscaram.

Ja se passaram 250 anos desde que foi
anunciada a conquista de Gandhull, a capital dos
orcs de Ulohk. Desde entdo muitas coisas
mudaram. A paz e a prosperidade um dia
prometidas tornaram-se uma quimera, um sonho
inalcancdvel. Em seu lugar passaram a reinar a
opressdo e a magia, muitas vezes apoiada pelo aco
da corrupcdo. A magia tornou-se a forca mais
poderosa de Arkalon, concedendo respeito a todos
aqueles que obtinham o seu dominio. Uma nova
era teve inicio, a Era Imperial, forjada sob uma
falsa paz. O Império passou a governar os homens
e 0s reinos com maos-de-ferro, através de um
absolutismo opressor e despodtico regido pelos
arquimagos arcanos. Tal influéncia dos magos
sobre a politica Imperial acabou popularizando,
com o tempo, o termo Era dos Magos ao invés de
Era Imperial. Apesar e todos os relatos oficiais
ainda conterem a descricao “E.I.” alguns escritores
livres ousam datar suas obras com “E.M.”.

Com o tempo, as trés eras vividas até entdo
foram esquecidas e nomeadas simplesmente como
“Antiga Era”, pois segundo os novos regentes do
mundo, aqueles tempos deveriam ser apagados da
histéria. A verdadeira histéria dos homens teria
inicio a partir desta era que nascia.

a= A Marcha da Conquista 3t

A Marcha da Conquista foi sem duavida o
evento mais importante da histéria recente de
Faingard e do continente de Arkalon. Muitos o
véem como o grandioso marco da conquista
humana sobre o continente e como um simbolo da

superioridade dos homens diante de outras ragas.
Muitos outros, porém, envergonham-se e encaram
o evento como o ato mais abominavel e cruel ja
cometido por uma raca em toda a historia
conhecida.

Tudo teve inicio no ano de 1.340 da Terceira
Era, quando Emeric Marden finalmente fundou o
Império dos homens. O entdo imperador era um
grande guerreiro, mas sua mente era fraca e ele
acabou cedendo as manipulacdes de seu real
conselheiro, o arquimago Eleoth Du'Mae. A
Ordem Arcana, através de Du'Mae, desejava
expandir seu poder. Mais que isso, desejava
usurpar os lenddarios conhecimentos magicos
dominados pelos elfos reais de Ahlen. Mas s6
havia uma maneira de conseguir isso e era
arriscada demais. Os elfos eram poderosos e nao
poderiam ser desafiados de forma tao direta. Seria
preciso esperar em siléncio até a melhor
oportunidade  para  subjuga-los e  essa
oportunidade acabou surgindo mais cedo que
qualquer um deles podia imaginar.

Foi um conflito entre elfos reais e noturnos, em
1.343, que deu a Marden e a Ordem Arcana a
oportunidade perfeita de realizarem a Marcha.
Um confronto de maior expressdo acabou por
romper a fronteira de Ihriun e causar enormes
danos a uma vila chamada Luz D’Alva. Muitas
dezenas de pessoas inocentes foram mortas
naquele dia e isso foi o suficiente para que Marden
encarasse o fato como uma declaracdo de guerra.
Com cerca de dez mil homens, ele invadiu o reino
élfico. As mortes humanas que seguiram esta
invasdo inflamaram ainda mais as tropas
imperiais e agravaram as relagdes entre as ragas.
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Isso rendeu um acréscimo de alistamentos que
praticamente dobrou as forcas dos exércitos
imperiais. Os elfos reais tentaram uma trégua com
os elfos noturnos, mas a rivalidade de ambas as
racas era grande demais para que isso fosse
possivel. A invasdo a Ahlen durou longos,
intensos e sangrentos quatro anos, ao fim dos
quais um soldado agitou o estandarte imperial no
topo de Ilydian-Vélon, proclamando a vitéria
sobre aquela que era considerada a ragca mais
poderosa do continente, mas que devido ao seu
numero muito reduzido em relagcio ao dos
humanos, pereceu. Apesar de todos os sacrificios e
mortes que ocorreram, os elfos acabaram
destruindo ou escondendo todos os registros e
reliquias que poderiam vir a ser usados pela
Ordem Arcana para que ela se apossasse de seus
conhecimentos.

Mas Marden e os arquimagos ndo estavam
satisfeitos. J& que algo tdo grandioso tinha sido
comecado, ndo havia por qué interromper o
avanco dos homens. O falso discurso agora era
que racas aliadas aos elfos reais estavam forjando
aliancas para fazer uma retaliagcdo. Dali mesmo, os
exércitos partiram para a Ilha dos Centauros e
invadiram a floresta de Eloryen. Os centauros
certamente  foram  dizimados, porém ha
divergéncias de opinides no que se refere aos elfos
selvagens. A historia oficial do Império afirma que
sete mil soldados invadiram a floresta e
dizimaram com todos os elfos selvagens,
queimando sua cidade-mde, Yelenor. Nenhum
deles no entanto foi capaz de identificar no mapa
onde ficava a cidade e os relatos da batalha
tiveram versoes desconexas. Dos sete mil homens

que entraram em Eloryen, apenas trés mil
retornaram. Outros mil homens foram perdidos
nas batalhas que ocorreram na Ilha dos Centauros.
Isso requereu mais um ano de guerra da parte dos
humanos. Dos vinte mil homens com os quais
Marden contava, agora restavam pouco mais de
doze mil. E foi com eles, apenas seis meses depois,
que ele decidiu invadir Oreand. As tribos de orcs
que viviam ali j& disputavam hd muito tempoo
territério com tribos barbaras de humanos. Essas
tribos foram entao recrutadas com a oferta de que
o reino seria dado a elas se os orcs fossem
expulsos dali. Assim, mais de quatro mil homens
de diferentes tribos uniram-se a Marden e de tribo
em tribo os orcs de Oreand foram dizimados ao
longo de quase trés anos. Dali, os exércitos
imperiais partiram para as Montanhas Negras,
onde uma falsa alianca foi forjada com Ogwen, o
rei ando de Kergrim. Diz a histéria que Marden
apresentou-se a Ogwen com apenas mil homens,
dizendo que eles eram os tinicos sobreviventes da
longa guerra contra os orcs de Oreand. Isolado e
mal informado, Ogwen acreditou em Marden e
abriu os portdes de sua cidade acreditando que
suas forcas poderiam conter mil homens caso isso
fosse necessdrio. Quando os portdes foram
abertos, porém, Marden e seus mil soldados
sacaram suas espadas e mantiveram a grande
passagem aberta enquanto seu real exército, com
mais de dez mil soldados, corria da base da
montanha para a invasdo de Kergrim. Naquele dia
Ogwen caiu e com ele toda uma cidade. As outras
cidades anas, conhecendo a traicio de Marden,
selaram suas portas, algumas de forma definitiva,
para que a ambicdo dos homens jamais os
alcancasse. O imperador foi imediatamente para o

sul, para suprimir algumas rebelides ands que
estavam acontecendo em Kallem-Kor. Desde a
conquista de Kergrim até o retorno a Verelin, oito
meses se passaram.

Agora era o momento final do triunfo de
Marden e do Império. Os elfos ja estavam extintos,
exceto pelos poucos elfos noturnos que fugiram
para o subsolo e nunca mais foram vistos. Os
andes isolaram-se dentro de suas cidades,
negando a si mesmos a esperanca de impedir que
Arkalon fosse totalmente dominada pelos homens.
Os orcs de Oreand tinham sido dizimados, mas
ainda havia os orcs de Ulohk. Eles eram poderosos
e tinham a maior frota naval conhecida de todo o
continente. Marden precisaria de muito mais que
homens e navios para conquistar Ulohk. Foi entdo
que um grupo especial de vinte experientes
mercendarios, magos e aventureiros foi enviado ao
sul de Argarad numa jornada perigosa e, segundo
alguns, suicida. Um poderoso mago elfo, tomado
como prisioneiro em Asvaloth, revelou o entdo
paradeiro de Meliansevialk, rainha de todos os
dragdes de Faingard. Uma montanha nebulosa ao
sul de Argarad era o seu refagio. E foi a ela que
Marden recorreu. O préprio arquimago Du'Mae
estava entre os vinte que foram a procura de
Meliansevialk e, quando eles a acharam, uma
terrivel batalha se travou. Mais da metade do
grupo foi morto, mas Du'Mae era muito poderoso
e conseguiu com a ajuda de alguns outros magos
prender a rainha dos dragdes. No fim, o
arquimago propds um acordo a ela. Sua vida seria
poupada e os dragdes seriam deixados em paz
para sempre se ela auxiliasse o Império na
conquista de Ulohk. Em troca de sua vida,
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Meliansevialk aceitou o pacto e convocou outros
trés dragdes para a batalha. Seus nomes eram
Vlakvan, Urumalark e Glam-kravian. Foi entao
que todas as frotas imperiais partiram de Mekhel e
Alva enquanto outra parte dos exércitos iniciava
uma marcha de meses até a costa leste de Oreand.
As tropas imperiais reuniram-se em Erule e dali
seguiram por mar para uma das batalhas mais
duras e sangrentas das quais ja se ouviu falar.
Praticamente metade das forcas imperiais foram
perdidas nas aguas do Mar do Leste. Os relatos de
guerra citam de forma impressionante a maneira
como os dragdes sobrevoavam a cidade e a
castigavam com fogo e gelo. "Eles descem como
relampagos do céu e ndo ha quem escape do fogo
que lancam de suas bocas" relatou um escriba. Ao
fim de muitos dias de cerco intenso, Gandhull foi
conquistada e os dragdes retornaram para o norte,
nunca mais sendo vistos. Era o ponto final de um
paragrafo negro da histéria de Faingard.

JIIF O Império J”'=

Durante a Antiga Era ndo havia o Império. A
raca humana dominava o reino de Ihriun e
dividia-se em cidades e provincias, cada qual
regida por um lorde ou entidade politica superior.
O surgimento do Império deu-se préximo ao final
da Terceira Era, em 1.340, quando o entdo regente
de Aloderan, Emeric Marden, unificou as
provincias de Thriun. A funcdo do Império, logo
em sua criagdo, era simples: governar e organizar
os homens na construgao e reestruturacdo de sua
civilizagdo, uma vez que uma recém-vencida
guerra contra os orcs devastou diversas cidades

fronteiricas com Oreand. Outro foco era a
formacdo de uma forca militar independente,
instituida pela unido de varias provincias afim de
estabelecer defesas fortes contra seus vizinhos
hostis e ameacas futuras.

O primeiro imperador a sentar-se no trono foi o
proprio Emeric Marden, o qual deu origem a
linhagem de imperadores Marden, que manteve o
poder pelos préximos 122 anos. Foram anos
conturbados, com traigdes e conflitos politicos
intensos até que tudo se estabilizasse como era
devido. A linhagem real foi finalmente mudada
em 123, quando uma guerra civil instalou-se em
Ihriun e seu atual rei, Ivo Ehdrio Marden, o rei-
mendigo, caiu diante dos rebeldes. Foi entao que
Gloryn Brendel, o lider rebelde, sentou-se no
trono. Como era esperado de um rebelde com bom
senso de lideranca e sem conhecimento politico,
Brendel criou uma nova forma de governo, na
qual os reis seriam eleitos através do voto de uma
assembleia com representantes de todas as classes
sociais presentes no reino. A ideologia por trés
deste costume foi nobre e apesar de ter sido
aprovada pelo povo, tornou-se totalmente teérica
apos algumas décadas. A assembleia tornou-se o
Alto Conselho de Verelin, que passou a ser nada
mais que um antro de corrupgdo, como era
esperado pelos mais astutos pensadores da época.
Apesar da nova forma de eleicao continuar viva, a
politica imperial tornou-se tdo manchada quando
a lamina de um assassino. Ainda assim, por
conveniéncia e costume, o Conselho manteve-se
de pé até os dias atuais como um simbolo de
liberdade e da forca popular.

Gloryn Brendel foi assassinado apds quatorze
anos de reinado. O Alto Conselho escolheu seu
filho, Kain, para sucedé-lo. Kain Brendel casou-se
com Kalena Doran, uma meio-elfa que muitos
rumorejam até os dias de hoje ter sido uma bruxa
de imenso poder. A histéria diz que Kalena
apaixonou-se por um jovem capitdo da guarda-
real depois de ter seu primeiro filho, Eliah. De
uma noite de traicdo nasceu Alron, a "crianga com
os olhos vivos". Kain ndo soube disso por muitos
anos de forma que criou ambos como se fossem
seus filhos. Quando Eliah completou dezesseis
anos, chegou as maos do imperador uma carta
contando da traicdo de sua esposa. Segundo
dizem, a noticia veio através de um espido
imperial. Kain amava sua esposa e também a
Alron, mas nao podia conviver com eles
conhecendo aqueles fatos. O capitdo da guarda-
real foi decapitado naquele mesmo dia. Kalena e
seu filho foram exilados de Verelin sob o manto da
noite, sem que ninguém tomasse conhecimento. O
imperador os deu como mortos diante de todo o
continente.

Eliah assumiu o trono em 149, aos vinte e sete
anos, quando uma doenca impossibilitou o
imperador de continuar governando. O Alto
Conselho ndo interferiu, pois o imperador ainda
estava vivo e eles acreditavam que a substituicao
no trono seria proviséria. Eliah foi um regente
honrado e justo, mas ndo governou por muito
tempo, sendo assassinado apenas quatro anos
apos ter sido coroado, dois meses apds a morte de
Kain. Para substitui-lo, o Alto Conselho elegeu
Arthur Lenabel, um nobre de grande conceito e
influéncia dentro da assembleia popular.
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Lenabel governou por extensos vinte e oito
anos e foi entdo substituido por Vincent Cirx em
181. O império manteve-se nas maos de Cirx até
198, quando Vincent tombou a cabeca sobre sua
mesa de jantar vitima de envenenamento. Muitos
dizem que foram seus proprios servos que o
envenenaram devido a sua forma autoritdria e
desumana de agir. Foi entdo que Claudius Nehri
subiu ao trono imperial para ser uma das figuras
de maior prestigio da histéria de Ihriun. Claudius
tinha carisma e, mais importante, tinha dom para
a politica. Sabia conduzir os interesses do povo
juntamente com os da nobreza e, segundo contam,
a propria Ordem Arcana era pega em seus jogos
de poder. Foram longos trinta e cinco anos de
regéncia até que uma doenca acabasse com o
caminho de Cldudius. Devido a sua lendaria
campanha governamental, seu filho, que levava
sobre si a responsabilidade de ter o mesmo nome
que o pai, foi eleito pelo Alto Conselho como
sucessor do trono. Claudius Nehri II estd ha
dezoito anos sentando-se no trono e, apesar de
nao alegrar seus aliados tdo bem quanto o pai,
ainda esta em aprovacao geral, principalmente por
conta da campanha de guerra que esta erguendo
para combater um levantamento rebelde que
cresce cada dia mais forte no norte.

=|"f A Ordem Arcana =|"f

A criacdo da Ordem Arcana data desde meados
da Segunda Era, quando um grupo de poderosos
magos eremitas foi convocado pelo principal
regente dos reinos humanos para o auxiliarem no
combate contra um poderoso espectro-mago
chamado Varkhen, que assolava o leste do

continente de Rivara. Quando derrotaram o
espectro, os magos contaram com a gratiddo e o
respeito do rei, que cedeu a eles uma grande torre
onde poderiam desenvolver seus conhecimentos.
Com o passar dos anos, 0s magos comecaram a
servir ao rei como conselheiros e com isso
ganharam cada vez mais poder e influéncia
politica até que este mesmo rei fosse impelido a
ampliar suas fronteiras e unificar as terras dos
homens. Era um fato que se repetiria muito tempo
depois, num continente diferente, com um rei
diferente.

Quando veio a Catastrofe, os magos puderam
prevé-la, mas ndo possuiam o poder para conté-la.
Foi devido a eles que os homens conseguiram
resistir a Grande Maré e chegarem a Arkalon. Isso
fez com que a Ordem Arcana se tornasse a
primeira organizacdo oficial dos homens em
Arkalon, antecedendo o mesmissimo império.
Acostumados as manipulagdes politicas e ao
controle, eles estabeleceram-se juntamente ao rei,
numa ilha _ hoje a oeste de Aloderan _, onde
iniciaram a construgdo de uma nova torre anos

depois.

Antes da formacao do Império, a Ordem
Arcana era responsavel por controlar a magia
dentro das fronteiras de Ihriun. Depois da Marcha
da Conquista, quando Marden tornou-se
imperador e todo o continente ficou sob sua
autoridade, o poder dos magos também cresceu.
Eles convenceram o imperador de que era preciso
proibir o uso da magia sem controle e tiveram dele
a aprovacao para agirem da forma que fosse
preciso para fazer isso acontecer. Assim iniciou-se
a opressao dos magos. Druidas, elementalistas e

todos os que praticavam magia sem licenca foram
cacados como pragas pelas tropas imperiais que
tinham sido colocadas sob o comando da Ordem.
Como forma de identificar seus adeptos, os magos
criaram uma tatuagem arcana secreta, com a qual
marcaram seus colegiados e cujas palavras de
poder sao guardadas sob o mais absoluto sigilo.

Se a opressdao dos magos tivesse permanecido
apenas sobre outros manipuladores da magicka,
tudo seria mais simples, porém nao foi assim. Os
magos sempre se consideraram individuos
superiores a todos aqueles que ndo conhecem ou
nao podem manipular a madgicka. Essa altivez
acabou refletindo de forma bastante notéria na
politica imperial. O Império passou a governar
para os poderosos enquanto a populacao menos
favorecida passou a lutar pela sobrevivéncia.
Basicamente criou-se uma divisdo social bindria,
onde de um lado vivem os grandes e todo o resto
é quase totalmente ignorado.

Atualmente, a Ordem é regida por um grupo
de cinco arquimagos conhecido simplesmente
como O Circulo dos Cinco. Nenhum outro mago
além deles detém legitimamente o titulo de
arquimago. Dos cinco, o mais atuante e presente na
politica imperial sem duavida é o arquimago
Galdav Malain.

J,'f Os Brancos J,F

Sdo chamados de Brancos os sacerdotes da
Doutrina, a religido mais forte e presente no
Império. O nome da-se a seus mantos
tradicionalmente brancos. Por incrivel que possa
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parecer, eles acabaram se tornando os maiores
incomodos para a Ordem Arcana e para o proprio
imperador. Isso deve-se ao fato de pregarem uma
fé diferente daquela vivida e executada pelo
Império e pelos magos.

Os lideres da Doutrina e seus sacerdotes,
defendem uma sociedade ndo igualitdria, mas
justa, onde o governo atenda a necessidade dos
mais pobres e ndo haja uma divisdo tao rastica e
contrastante entre os poderosos e os miseraveis.
Tal divisdo assemelha-se muito com o que é
apregoado pelo caminho do Caos.

Apesar de incomodos, o Império e a Ordem
Arcana consideram os Brancos necessarios na
sociedade atual, pois de uma forma ou de outra
eles detém os impulsos do povo ao ajudarem os
pobres e carentes, ensinam a eles que os deuses
protegem seus governantes e que as revoltas sdo
vistas como transgressdo. Muitos adeptos da
Doutrina, principalmente cavaleiros e lideres
experientes de menor expressdo, reprovam a atual
postura de suas ordens, acreditando que ela presta
um favor ao Império quando sua face para ele é de
reprovacao. Outros estdo tdo cegos pelo seu
fanatismo que temem se quer questionar os
ensinamentos de seus lideres e conselheiros.

JIIF Os Conflitos em Arkalon JIIF

A Era dos Magos é relativamente recente, assim
como o Império, se comparados aos milhares e
milhares de anos pelos quais Faingard ja passou.
Isso acarreta numa politica ainda em construcao e
conflitos intermindveis num poder ainda ndo
totalmente definido.

» A Guerra Civil

H4 cerca de dois anos, um grupo inominado de
supostos barbaros comecou a '"atacar" alguns
vilarejos do norte de Oreand. Curiosamente, as
vilas ndo eram saqueadas ou queimadas. Apenas
as tropas imperiais ou forcas barbaras eram
mortas no processo. Com o tempo, as atividades
do grupo foram para o oeste, onde eles atacaram
Iridium e conseguiram invadir Kergrim, tomando
a cidade por alguns meses e depois abandonando-
a sem mais.

Uma audaciosa carta chegou entdo as maos do
imperador Claudius II, uma carta escrita por um
homem que dizia se chamar Kaleg e se auto
proclamava emissario de uma rebelido contra a
opressao do Império e dos magos. Na carta, Kaleg
dizia:

"Os ventos de outrora se calaram. Racas cairam e
civilizagoes desapareceram sob o aco da opressio. O
mundo jd ndo é como antes. Antes havia guerras, sim,
havia sangue. Hoje, porém, ha algo ainda pior:
covardia, temor e omissdo. Mas enquanto a voz dos
magos clamar por correntes no oeste, a 10ssa voz
bradard no norte, gritando aos quatro ventos que nos
ndo nos ajoelharemos, nos lutaremos como nunca sob o
estandarte da liberdade. E nos a conquistaremos, seja
com sangue, magia ou aco!"

A partir deste momento, o imperador soube o
que estava enfrentando. Espides e grupos de busca
foram enviados a Oreand para descobrir onde era
a base rebelde, porém isso nunca foi descoberto.
Tudo que se soube é que centenas ou talvez
milhares de pessoas estavam migrando para o
norte a fim de se unirem aos rebeldes. Segundo

diziam os rumores, bastaria perder-se na
imensiddo branca de Argarad e eles o
encontrariam. O imperador tentou organizar um
cerco a fronteira entre Oreand e Argarad para
impedir a passagem de pessoas pela fronteira nos
dois sentidos, porém os barbaros tornaram esta
tarefa bastante dificil. Como dltima medida para
impedir os agora denominados Rebeldes de
continuarem ameagando a soberania imperial,
Claudius convocou uma reunido com seus
principais lideres politicos para a execugdo de
uma nova Marcha, desta vez rumo ao norte,
enquanto seus espides tentam desesperadamente
localizar a base de Kaleg.

» Magos e Brancos

Este é um conflito bastante particular das
capitais, mas que acaba se estendendo as cidades
menores e até mesmo vilas. Como ja foi citado, os
Brancos acreditam piamente que o tipo de politica
adotada pelo Império, sob clara influéncia da
Ordem Arcana, segue conceitos erroneos de
regéncia social. Na pratica, trata-se simplesmente
de uma disputa entre dois caminhos.

Por mais que os magos ndo assumam iSso
abertamente, hé claros indicios de que a Ordem
Arcana segue preceitos fundamentais do camimho
do Caos, que apregoa a divisao do mundo entre
duas classes, uma dominante e outra dominada.
Talvez o orgulho dos magos e de muitos politicos
do império os guie para esse caminho de forma
involuntaria... ou talvez seja algo mais consciente.
No fim, o grande problema que os Brancos
precisam superar é o fardo de serem a religido

mais famosa e presente em todos os reinos de
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Arkalon quando seus proprios governantes e
superiores seguem um caminho totalmente
oposto. Até o momento, esta desconfortavel
situagdo tem sido abafada e por vezes superada
pelos Brancos, porém fica bastante claro que isso
estd se aproximando de um limite extremo de
diplomacia. Ndo se sabe até onde a flexibilidade
da Doutrina e do Templo do Sol podera chegar.
Alguns acreditam que o atual Avel, Valard
Menael, nao se opde abertamente ao imperador
por medo de que as consequéncias possam ser
rigososas. Em contrapartida, cada vez mais
membros do conselho do Templo tém exigido
uma tomada de postura por parte do Avel.

» Magos, Druidas e Elementalistas

Desde o inicio da Terceira Era essa realidade ja
era triste para os xamas barbaros e também para
aqueles que por um capricho dos deuses nasciam
com o dom de manipular os elementos. Assim
como a ambicdo dos magos da Ordem os levou a
colocar todo o Império contra os elfos reais, isso
ocorreu muito antes com os druidas e
elementalistas. A perseguicdo nunca teve um
motivo real ou pelo menos justificavel para
acontecer. Os xamas sdo guias de suas préprias
comunidades ou, quando ndo, caminham como
eremitas pelas florestas e bosques. Os
elementalistas podem vir de qualquer lugar, desde
de uma familia de camponeses até do mais nobre
sangue, mas ainda assim sdo igualmente
vitimados pelo preconceito. Nenhum dos dois
grupos possui uma ordem, uma organizagdo ou
mesmo ja cometeu algum ato contra a soberania
da Ordem Arcana, mas ainda assim a perseguicao

existe. A explicacdo mais racional para isso esta
relacionada com um mal bastante conhecido dos
magos da Ordem: sua ambicdo. Acredita-se que
eles capturam estes individuos para tentarem de
alguma forma usurpar suas capacidades ou ao
menos encontrar um modo de estudé-las. E
enquanto isso nao é obtido, eles sempre buscarao
oprimi-los ao invés de entendé-los.

» O Culto da Escama Negra

Por muito tempo ndo se ouviu falar sobre o
Culto da Escama Negra. Por mais de mil e
quinhentos anos, para ser mais preciso. Este era o
antigo culto ao deus Drakius, muito comum
mesmo depois de seu exilio. Logo apds a Grande
Maré, o culto foi praticamente extinto. Nos
altimos tempos, porém, rumores espalham-se
como o vento pelos reinos informando que
estranhos sacerdotes tém sido vistos vagando
pelas florestas sombrias e ermos pantanosos,
levando sobre suas faces marcas estranhas e
serpentinas. Alguns rumorejam até mesmo terem
ouvido o nome proibido do antigo deus ser
pronunciado em suas preces e ritos ocultos. Isso
tem gerado um alerta para as autoridades,
principalmente para os cavaleiros da Ordem da
Luz, que ja iniciaram patrulhas nos locais
denunciados para averiguar indicios que possam
levar ao tal culto.

» Barbaros e Nobres

Nao é novidade que os barbaros sempre foram
um incomodo para todos os habitantes mais

"civilizados" do Império, nos tltimos meses porém
h& ocorrido um estranho deslocamento de grupos
barbaros de Oreand para o norte de Lisea.
Geralmente sao grupos peregrinos, que nao
montam acampamento por muito tempo no
mesmo lugar, mas tém causado problemas com
tropas do Império pelas estradas e roubado alguns
carregamentos das minas ocidentais. Isso tem
gerado uma demanda dos nobres por agdes do rei
de Lisea, acdes estas que ainda ndo ocorreram.
Nao se sabe o motivo dos béarbaros estarem
avancando tanto para o ocidente, mas tudo que
importa ao Império é que eles estdao sendo
incomodos e isso ja basta como motivo para agir.

- Deuses e Religides 3t

Os deuses ja tiveram seu tempo de gloria neste
mundo. Hoje, ndo mais. As histérias da Antiga Era
os citam como sendo os detentores do equilibrio
de wum universo incomensurdvel chamado
Cosmos. Sua origem, segundo as lendas élficas
mais antigas, teria se dado através do
autossacrificio de um deus maior conhecido
apenas como Ageoth, o qual teria repartido sua
propria esséncia existencial para manter o
equilibrio dos mundos criados por seu poder.
Cada fragmento de sua esséncia teria assumido
entdo uma personalidade prépria e herdado parte
de sua forga, tornando-se uma divindade tal qual
sdo conhecidas hoje. Tal fé foi grandemente
propagada e vivida pelas racas dos tempos
antigos. Hoje, porém, os deuses perderam grande
parte de sua influéncia e autoridade.
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As curtas geracdes da raca humana dificultam a
permanéncia de certas tradicdes em sua cultura.
Sendo assim, os homens se afastaram dos deuses e
os deuses se afastaram de Arkalon. Ainda ha
alguns clérigos e sacerdotes que conseguem o
favor de seus senhores e podem canalizar seus
poderes através de seus corpos, de suas armas ou
de suas preces, mas mesmo estes tém se tornado
mais raros a cada dia. Muitos julgam que a falta
do governo divino sobre os homens é a causa de
sua civilizagdo estar em decadéncia e opressao,
pois como se sabe, grande parte dos magos, apesar
de crerem nos deuses, desprezam seu auxilio.
Outros afirmam que, se os deuses retomarem seu
poder antigo, o caos vai se apoderar do mundo.
Entre crencas populares e boatos, o povo
permanece clamando e realizando suas preces,
mas sem jamais se comprometer verdadeiramente
com as causas dos deuses por medo de que sua
devogao os fortalega e os dé poder suficiente para
castiga-los pelos pecados do passado.

» A natureza dos Deuses

Todos os relatos histdricos que citam o contato de
mortais com entidades divinas os descrevem de
diferentes formas. Registros de contatos com o
mesmo deus chegam a descrevé-lo de quatro ou
cinco maneiras distintas. Isso levou as religides a
assumirem que os deuses ndo possuem uma
forma fisica definida. Eles sdo seres cuja esséncia
existencial é puramente etérea. Muitos eruditos
concordam que, se eles realmente possuem uma
aparéncia original, ela seria como uma fonte de
luz indefinida e disforme. Sendo assim, um deus
pode apresentar-se a um mortal de formas tao

extravagantes como comuns. Poderia ser uma
criatura mitolégica assim como um estranho
viajante dos caminhos dos reinos.

» As Reli

ioes e a Devocao dos Mortais

O que se propaga de geracdo a geragdo desde os
tempos antigos é que os deuses conhecidos
sempre estiveram divididos entre si, digladiando-
se pela devocao dos mortais. A devocao é algo que
fortalece um deus. Quanto mais venerado ele é,
mais poder possui. Muitos creem que os proprios
deuses nao conheciam os efeitos que a adoragao
dos mortais poderia ter sobre seus poderes. Uma
vez que isso foi descoberto, iniciou-se aquilo que
se conhece como a Guerra Divina. Tal conflito
pode ser resumido como uma guerra que cada
deus trava com seus semelhantes para estar mais
presente nas lembrangas e nas preces dos homens,
fortalecendo-se com elas. No passado, isso fez com
que cada um deles criasse sua propria religido e
pregasse sua doutrina particular. Alguns
recompensavam seus seguidores pelos bons atos
que praticavam, outros, por agdes barbaras e
cadticas. Cada deus regia seus seguidores
conforme sua prépria natureza. Aqueles que eram
menos venerados, principalmente os deuses do
caos, recorriam a sacrificios, que por algum
motivo valiam mais que a simples devogdo. Tal
forma de culto, conhecida hoje como Religido
Ancestral, perdurou aproximadamente até o fim da
Terceira Era, quando as reformas politicas também
incidiram na concordancia de que o Império
precisava de uma religido oficial para unificar seus
dominios sob uma mesma fé. Foi quando surgiu a
Doutrina. Sua formagdo fez com que a devogao

dos mortais se dividi-se de forma mais simples,
fortalecendo ndo apenas a um tnico deus mas a
véarios deles através de um culto coletivo. Ainda
que a devogdo individual tenha sido mantida na
prética e que ainda haja culturas que praticam a
Religido Ancestral, a Doutrina serviu para unificar
templos, costumes, ensinamentos e até mesmo
para forjar aliancas politicas e religiosas entre
reinos e ordens. A prépria Doutrina, com o tempo,
acabou classificando outras duas religides: o
Caminho Cinzento e o Caminho do Caos, que
apesar de serem oficialmente reconhecidas, nao
praticam a forma coletiva de culto pregado pela
Doutrina. Os cinzentos e os adeptos do Caos
permanecem venerando seus deuses particulares
ou, quando ndo, veneram outros deuses apenas
por desejo ou interesse.

» O Reino Imortal

Talvez o ponto de maior convergéncia entre as
religides Nova e Ancestral é o que tange aos reinos
imortais e o destino das almas dos mortais. Ambas
as tradigdes pregam que ha um lugar no universo
cuja estrutura, energia e forma sdo totalmente
etéreos. Este lugar é conhecido como Kamlend, o
Reino Imortal. Segundo as tradigdes, cada deus
possui um dominio em Kamlend, que seria como
uma espécie de sub-reino, regido pela sua
natureza e vontade. Os habitantes destes sub-
reinos sdo os mortais que os serviram bem em
vida e adquiriram deles suas recompensas. Para
chegar até eles, no entanto, todo mortal deve
passar pelos dominios de Morgorath, o deus da
morte. Ali, cada alma passarda por um teste
particular para provar seu valor ao deus que
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venera. Aqueles que passam pelo teste podem
finalmente passar pelo Glawderad, o portao do
Reino Imortal. Quando a alma ndo passa no teste
ou é considerada indigna, ela fica presa no
segundo reino de Morgorath, o Vorten, um lugar
entre o mundo mortal e o imortal. Diz-se que o
Vorten é uma imitagdo macabra do mundo real,
mais obscuro e bem mais agonizante. Muitas
almas permanecem 14 por eras, presas a davida ou
cegas por sentimentos que ndo as permitem
encontrar a chave para a salvagdo. Seja como for,
uma vez neste lugar, a alma precisara encontrar
uma forma de alcancar o Glawderad novamente
ou estara condenada a vagar pela eternidade no
vazio cinzento. Muitas lendas e histérias narram
como é o Vorten e de que forma pode-se chegar ao
Glawderad a partir dele, porém os sacerdotes de
Morgorath afirmam que tais boatos ndo passam de
especulacdes de mentes perturbadas. Também é
de conhecimento geral que as artes necromanticas
permitem que a barreira entre o Vorten e o mundo
mortal seja quebrada, capturando almas em busca
do descanso eterno para prendé-las novamente a
um mundo ao qual elas ndo pertencem mais. E por
isso que Morgorath abomina esta escola mégica e
seus sacerdotes a combatem como principal
missdo de suas vidas.

» O Panteao

e Erevon: é o deus do fogo e do sol. E considerado
um deus justo e inflexivel em seus principios.
Também ostenta o poder de lider da Doutrina
Branca.

® Ehlean: é a deusa das dguas. Diz-se que é uma
divindade benevolente e sabia, que preza pela
preservagdo da vida e principalmente pela
conservacao da pureza das criaturas.

® Gorag: este deus é conhecido por sua forca e
inclinacdo as batalhas. Gorag é o deus da terra, das
rochas e das montanhas. As antigas lendas dizem
que ele foi muito venerado pela raca and e era
conhecido por eles como Khar-Gorag. Este deus é
muito famoso por valorizar a honra acima de
tudo, principalmente em meio as batalhas, e por
isso ndo é raro que guerreiros e cavaleiros se
inclinem perante ele. Seus sacerdotes focam o
treinamento bélico tanto quanto a efetuacao de
suas preces.

2

® Morayne: é o deus dos ventos. E famoso por
possuir um temperamento extremamente forte,
mesmo sendo considerado bom.

® Arain: o “senhor da magia” domina e governa a
Magicka que permeia o universo. E uma
divindade intelectual e de grande poder, tido por
muitos como altivo e orgulhoso devido ao seu
pouco vinculo com os mortais. Seu governo sobre
a magia é efetuado de forma totalmente neutra.

e Artus: 0 eterno inimigo de Erevon é considerado
um deus maligno. Seu dominio sobre as sombras e
seu governo sobre a noite ampliam ainda mais sua
fama.

® Rakesh: é o deus do conhecimento. Rakesh é
tido como o deus mais inteligente que existe e é
comumente venerado por estudiosos e magos
como o "senhor da sabedoria".

® Zaranor: o “deus barbaro”, é um deus-guerreiro
que valoriza a forca e a brutalidade como armas
de superagao de seus inimigos. E considerado pela
cultura popular como o deus da guerra. Ao
contrario de Gorag, que valoriza a honra, o que
realmente importa para Zaranor e seus discipulos
é estar de pé e contemplar os cadaveres de seus
inimigos estendidos ao chdo. Seu temperamento
colérico e inclinacdo ao caos lhe deram a fama de
maligno entre os povos.

® Derdrak: sem duavidas, é o mais odiado e o mais
cadtico de todos os deuses conhecidos. Dizem que
durante a Antiga Era, ele tinha por costume
amaldicoar diversas criaturas de diferentes tipos e
ragas, alterando-as tanto em aparéncia como em
natureza. Este deus é considerado o pai de todos
0s monstros e aberracdes que habitam as terras de
Arkalon. A malignidade e o caos estdo abaixo da
linha atingida por ele. Até mesmo Iwen, a deusa
da morte-vivente, e Artus ndo se podem
comparar. Qualquer individuo que faga mencao
dos ensinamentos deste deus em publico, numa
sociedade neutra ou organizada, é imediatamente
levado a um tribunal.

e Iwen: a “dama da morte-vivente”, como é
conhecida por seus sacerdotes, é uma divindade
maligna, mas ativamente neutra em meio aos
conflitos entre seus irmaos. Iwen é a deusa-mae da
antiga raca de mortos-vivos, que circulam por
Arkalon durante as noites geladas e dias nublados
desde a Antiga Era e além. A maioria dos outros
deuses, principalmente os da Doutrina do
Equilibrio, desprezam-na pelo seu campo de
atuacdo, condenando-a por negar o descanso
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eterno a todos aqueles que ergue dos timulos. Por
mais paradoxal que isso possa parecer, seu maior
inimigo sempre foi Morgorath, o deus da morte,
cujos sacerdotes combatem seus agentes para
promover uma passagem adequada as almas dos
desafortunados vitimados pelo poder da deusa
corrupta.

® Cayla: é a “senhora dos bosques”, a “dama da
flora”. Segundo as antigas lendas, foi ela quem
vinculou sua existéncia a toda a flora myrniana e
passou a governd-la. Afirma-se que Cayla era
muito venerada pela raga dos centauros e tornou-
se deusa por adocdo dos extintos elfos selvagens.
Diz-se que é uma deusa bondosa e compassiva,
inclinada a ajudar aqueles que preservam a
natureza e o equilibrio . A cultura popular afirma
que ela costuma adotar alguns cagadores como
seus sacerdotes e que passa a maior parte do
tempo em terras myrnianas, agindo sob a
aparéncia de um animal para vigiar os bosques e
florestas.

® Aelyn: é a governante e protetora de todos os
animais que habitam as terras e os mares. E tida
como uma deusa neutra em relagdo aos conflitos
divinos, mas ndo admite que seus dominios sejam
invadidos por ele. As antigas lendas afirmam que
ela governa sobre alguns guardides poderosos,
instituidos por seu poder para defenderem seus
filhos. Os responsaveis por zelar pelas criaturas
que caminham sobre a superficie seca de Arkalon
sdo os chamados arahawks, lobos gigantes cuja
natureza estd intimamente vinculada ao poder da
deusa. Outro guardido é o lendario Magok, um
monstro marinho milenar de tamanho colossal,
temido pelos proprios deuses, de cujas garras

jamais alguém escapou. Ele é responsavel pela
guarda de todas as criaturas marinhas. As lendas
dizem que Magok habita as maiores profundezas
dos mares e s6 vem a superficie quando
convocado por sua deusa-mae. Sua ultima
aparigdo, no entanto, deu-se a milhares de anos, o
que tornou seu nome uma lenda nos dias de hoje.

® Winedel: é um deus excéntrico, muito venerado
por foras-da-lei e por individuos que vivem a
margem da sociedade. Ele é famoso por divertir-se
com acdes ousadas e inconsequentes dos mortais
myrnianos, chegando a protegé-los em algumas
circunstancias de alto risco. Ao mesmo tempo que
é tratado como um deus neutro, suas acdes
tendem a ser rebeldes e cadticas. Em questdes de
dominio, é considerado o deus guardido de todos
os aventureiros, mas popularmente como o deus
da sorte.

Z

® Morgorath: é o deus da morte. Diferente de
Iwen, que domina a morte-vivente, este deus é
absolutamente neutro e domina a passagem de
todas as criaturas entre suas vidas mundanas e no
além. Seu lugar foi conquistado apds uma batalha
mortal contra o antigo deus da morte, Garagus,
que era considerado um dos deuses mais malignos
existentes. O papel de Morgorath é julgar todos
aqueles que morrem e decidir quem sera enviado
aos reinos dos deuses ou ao Vorten para que seja
finalmente aceito por sua divindade. Os
sacerdotes deste deus dedicam-se a ensinar os
mistérios da morte. Além disso, sdo eximios
combatentes = de  praticantes das  artes
necromanticas.

® Drakius: a cultura popular diz que Drakius era
0 mais poderoso dos deuses. Sabe-se muito pouco
acerca dos dominios deste deus e de suas reais
intengdes. Diz-se que ele foi o criador da raca dos
dragdes e antigo governante dos deuses, mas que
foi deposto e exilado por um motim de seus
irmaos para livrar-se de seu dominio. Seja como
for, acredita-se que Drakius estd muito distante
deste mundo e adora-lo seria inttil, tanto por sua
auséncia como por seu desprezo pelos mortais.

3 Um Mundo de Magia 3t

A magia estd presente em Arkalon desde
tempos imemoriais. Seu uso se d4 através de uma
energia estranha e misteriosa conhecida apenas
como Magicka, a qual serve como um tipo de
combustivel para a realizacio de feitos
sobrenaturais. O conceito geral acerca da Magicka
é que ela é a energia ativa da Esséncia ou de Aehl,
que preenche todas as coisas criadas pelos deuses.
Independente disso, pode-se dizer que esta
energia estd mais presente em Arkalon do que os
proprios deuses. Simplesmente tudo é preenchido
por ela e pelo seu poder; cada célula, cada
organismo vivo e até mesmo as coisas inanimadas
estdo repletas de Maégicka; e quem consegue
dominar esta forca consegue dominar tudo aquilo
que é preenchido por ela.

Antigamente, a magia era vista como algo
natural deste mundo, sendo apontada até mesmo
como a forga usada pelos deuses para criar todas
as coisas. Hoje, no entanto, a mente dos homens a
considera algo perigoso e terrivel devido a Ordem
Arcana. A magia deixou de ser vista como uma
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forca natural para ser vista como algo antinatural
e nocivo. Ndo sdo poucas as comunidades onde
magos sdo muito mais temidos do que
respeitados. Um manipulador de magia é visto na
maioria dos reinos como alguém que gosta de
brincar com fogo: apesar de ser algo maravilhoso
de se ver, sempre ha o risco de que algo ao seu
redor seja destruido.

» Os Renegados

Teoricamente, o uso da magia é restrito a Ordem
Arcana e aqueles que possuem dela uma
autorizagdo para pratica-la, o que é representado
através de uma tatuagem maégica no braco
esquerdo do colegiado. Os que praticam magia
sem esta licenca sdo chamados de magos ilegais ou
renegados. Todos aqueles que sdo presos como
magos ilegais geralmente apodrecem nas prisdes
da Ordem Arcana ou morrem resistindo a sua
prisao.

Outra grande dificuldade dos magos no controle
da magia ilegal é concernente aos chamados
druidas e elementalistas. Os druidas sdo feiticeiros
especializados em magia natural, que em sua
maioria vivem isolados na natureza ou provém de
tribos barbaras e passam seus conhecimentos as
geracdes mais recentes como um legado, nao
enxergando na Ordem Arcana qualquer
autoridade. Ja os elementalistas sdo individuos
raros que nascem com o dom de manipular
magicamente um determinado elemento. Pelo fato
de seu dom ndo necessitar de estudo e sim de
prética, isso os deixa a margem do controle da
Ordem. Ambas as classes sao consideradas

criminosas diante dos arcanos. A caga aos druidas
e elementalistas tem sido constante e intensa, mas
ainda assim ineficaz até entdo. E ndo sdo apenas
estes que sofrem com as cacadas. Muitos magos
jovens, com sonhos utdpicos de mudanga, tém
praticado suas artes ocultamente _ ou nado _ e
desdenhando das leis dos ancides arcanos, ainda
que por tempo limitado.

» Tipos de Magia

Nem toda magia é igual na pratica, apesar de ser
em esséncia. Todos concordam que, independente
do seu tipo, qualquer feitico é oriundo da
Magicka, no entanto, alguns individuos nascem
com dons especiais para realizd-los enquanto
outros obtém o seu poder através de estudos e
exercicios. H4 trés classes béasicas de magia em
Arkalon: arcana, natural e elemental. H4 quem
diga que haja um quarto tipo, que seria a magia
divina, praticada por sacerdotes, porém existe
uma concordancia geral de que os poderes de um
sacerdote sao como dons concedidos a ele por sua
divindade, os quais dependem de sua conduta
para serem mantidos. Eles ndo sdo obtidos através
de um aprendizado ou capacitagdo inata. Sendo
assim, classificam-se como magia apenas 3 tipos de
feitigos.

® Magia Arcana: engloba todos os feiticos que
foram criados ou aprendidos através do estudo da
manipulacdo da Magicka. Diz a hist6ria que a arte
de manipular esta energia foi ensinada aos elfos
reais pelo préprio Arain, quando a raga ainda
dava seus primeiros passos em direcao a formagao
de uma civilizacgdo. No comeco, esta arte era

restrita a raca e era chamada de Arte Arcana, ou
seja, arte oculta. Nao se sabe exatamente como,
mas com o passar do tempo os elfos reais
deixaram que seus ensinamentos escapassem de
seu controle e fossem aprendidos por outras ragas,
0 que gerou uma expansao desta doutrina, outrora
secreta. Ainda assim, nenhuma raga jamais
conseguiu dominar estas artes como os elfos reais.

® Magia Elemental: dizem as lendas que os
elementalistas sdo seres escolhidos pelos deuses
com uma missdo especial. Se isso é verdade ou
ndo talvez nunca se descubra, mas o fato é que
eles jd nascem com o dom especial de dominar um
dos quatro elementos fundamentais: fogo, dgua,
terra e ar. Geralmente, os dons de um
elementalista comegam a surgir desde e tenra
idade e se desenvolvem com o tempo. Quanto
mais velho ou mais experimentado for o
elementalista, mais poderosos sao seus dons.

® Magia Natural: a magia natural, assim como a
arcana, é uma arte de manipulagdo da Mégicka,
porém diferente desta, s6 pode ser praticada por
individuos que obtenham algum vinculo empético
com a natureza ao seu redor. Para obter este laco,
no entanto, o individuo precisa se preparar mental
e espiritualmente ao longo de muito tempo e s6
entdo desfrutar daquilo que esta classe de magia
pode lhe oferecer. Os praticantes desta arte sao
chamados de druidass e sdo encontrados
geralmente em tribos barbaras ou peregrinando
pelas zonas selvagens do continente como
eremitas.
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1k Viagens e Montarias 3t

Viajar em Arkalon é uma tarefa arriscada, mas
sempre necessdria. As cidades ficam distantes
umas das outras e isso faz com que aventureiros e
comerciantes precisem efetuar grandes travessias
sobre terrenos indspitos e perigosos para
conseguirem o0 que precisam. O meio mais
comum de se viajar por este mundo ¢é a cavalo, o
animal de montaria mais facil de ser visto e
adquirido. Cavalos saudaveis custam em média
50 pecas de ouro e sdo fiéis o bastante para
conduzirem seus mestres aonde querem chegar.
Ha ainda muitos outros tipos de montarias
conhecidas, ainda que um pouco mais raros. Ja
foram vistos individuos montando pégasus,
rinocerontes, lobos atrozes, dguias gigantes e até
mesmo os temidos grifos selvagens, mas de todas
as montarias, certamente a mais valorizada sao os
grifos. Essas criaturas, com parte do corpo de
felino e parte aguia, sdo ageis, fortes e fiéis. A
maior parte dos grifos é capturada na Ilha de
Klavium, entre o Mar da Costa Vermelha e o Mar
das Tormentas, e valem fortunas em dinheiro
quando vendidos.

Independente de qual montaria se use,
qualquer individuo correra riscos durante viagens
longas em Arkalon. Ndo se aconselha realiza-las
durante a noite ou em meio as tempestades. Ter
um guia ou uma pessoa experiente em trilhas
como companhia ndo é uma ma ideia nestas
empreitadas.

Outra forma ttil de se viajar é através de barcos
e navios de transporte. Esta realmente é a melhor

cidades

opgdo para quem quer chegar até
litoraneas ou para comerciantes. Os tnicos
problemas sdo os piratas que rondam a costa
procurando outras embarcagdes para saquear.
Nestes casos, o perigo continua sendo um
companheiro inseparavel, sempre lembrando a
todos que é preciso estar preparado. Uma das
viagens mais longas que se pode fazer em Arkalon
é a que liga o Porto Ponte a Khevull, custando
cerca de 3.000 pecas de ouro por pessoa, mas sao
poucos os insanos que ousam realiza-la. Outras
viagens mais curtas variam seus precos entre 5
pecas de prata e 50 pecas de ouro por pessoa,

dependendo da periculosidade e da distancia.
Portos piratas costumam fazer as travessias por
metade do valor, mas ha sempre o risco de nao se
chegar ao destino inteiro.

1 Organizacées 7+

Além das organizagdes ja citadas, como o
Império e a Ordem Arcana, existem algumas
outras que tém importancia histérica, politica e
cultural acentuada no dia-a-dia dos arkalonianos.
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» Os Cavaleiros da Luz

E o braco forte da Doutrina e representa a forca
do bem em Arkalon. E famosa por ser uma ordem
de guerreiros de elite que se dedica ao combate da
opressdao e do mal no mundo. Eles sdo os olhos,
ouvidos e méaos do Avel, além de servirem muitas
vezes como seus guardas pessoais. Sua sede é o
Templo do Sol, em Aloderan.

» A Ordem dos Cavaleiros Errantes

Também é uma ordem de cavaleiros, porém
nao tdo fanatica quanto aqueles fiéis ao Templo do
Sol e com objetivos um pouco diferentes. Os
Cavaleiros Errantes fazem um voto de pobreza e
castidade quando juram lutar pelo equilibrio do
mundo em concordancia com o Caminho
Cinzento. Esta luta pode significar combater um
grande mal prestes a se espalhar pelo mundo ou
impedir a Doutrina de converter a populacao total
dos reinos, por exemplo. Eles sd3o os maiores
representantes do Caminho do Equilibrio em
Arkalon. Acredita-se que sua principal sede fique
em algum lugar a leste de Lisea, porém eles
possuem bases menores espalhadas por muitos
lugares do continente, agindo sob uma grande teia
de informacdes e agentes.

» A Mao Negra

E uma ordem secreta de assassinos, muito
famosa pelos altos precos que cobra por seus
servicos e também por jamais falhar. Nao ha
nobres, criminosos ou eremitas capazes de se

livrar da lamina da Mao Negra, ao menos é isso
que todos comentam. Para contatar com a ordem é
preciso chegar aos mais baixos lugares das
principais cidades dos reinos. Eles costumam
sempre ter um representante nestes lugares,
geralmente marcado de forma semelhante aos
seus assassinos: com uma mao negra no rosto,
gravada com tinta. Rumoreja-se que é impossivel
achar estes informantes a menos que eles queiram
ser achados. A base da ordem fica oculta na parte
oeste das Cordilheiras do Sul, em Lisea, mas
ninguém além de seus préprios membros sabem
como chegar até ela.

» Os Dal'Khai

Se a Mao Negra faz a espinha do mesmissimo
imperador gelar, pronunciar as palavras
"Dal'Khai" em voz alta é praticamente um crime
no continente. As histérias e lendas dizem que eles
assombram os homens desde a Primeira Era.
Individuos com habilidades sobrenaturais,
capazes de se misturar as sombras e converter-se
em trevas. Muitos rumorejam até mesmo que sdo
mortos-vivos ou seres imortais. Nunca se soube de
onde vieram ou como sobreviveram a Catastrofe.
Também nunca se soube de alguém que
conseguisse escapar de seus intentos. Ninguém
sabe como contata-los ou qual o real objetivo por
trds de suas manipulacdes. Na verdades, as
proprias acdes dos Dal’Khai sdao especulacdes do
sobrenatural, tiradas de antigos relatos de sua
existéncia e de sua forma de agir. Eles sdo
simplesmente fantasmas das sombras, que
aparecem e somem onde e quando querem. Alias,

é isso que as palavras "Dal'Khai" significam no
antigo idioma elfo noturno: Filho das Sombras.

» Rebeldes

Os Rebeldes estdo mais fortes conforme o
tempo passa, ainda que eles ndo sejam mais de um
grupo de anarquistas querendo derrubar o
Império. A questdo é que os rumores sobre um
grupo que se opde a opressdo imperial acabaram
conquistando a simpatia de um povo subjugado.
Isso fez com que muitos, mesmo ndo assumindo
isso abertamente, '"lutassem" pelos Rebeldes.
Muitos homens, jovens e velhos deixaram para
trds o que tinham e caminharam para o norte para
oferecerem seus bracos a causa. Com o tempo,
muitos agentes rebeldes foram enviados as
provincias, vilas e cidades para fazerem o
recrutamento local de aliados, tornando a causa
praticamente onipresente no continente e
alarmando o imperador. Logicamente que isso
gerou uma hostilidade ainda maior dos exércitos
do Império contra a populagdo, mas pela primeira
vez em mais de dois séculos, o povo tem a
esperanca de finalmente desfrutar de um mundo
um pouco mais digno e igual. Muitos dizem que
Kaleg, o lider rebelde, é Gloryn Brendel renascido
e que veio para cumprir o mesmo papel que o
lider popular mais famoso da histéria do Império
desempenhou em seus dias. Por muitas vezes o
Império tentou infiltrar agentes entre aqueles que
eram recrutados pelos rebeldes, mas de alguma
forma eles sempre fracassaram. Acredita-se que
Kaleg tenha alguma forma maégica de identificar
aqueles que se tém mas intengdes contra ele.
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1k O Comércio de Arkalon -

O perfil comercial de Arkalon é capitalista... ao
menos nas regides dominadas pelo Império. A
moeda de compra de maior valor de todas as
regides chama-se Dourado, uma peca de ouro,
também representada pela sigla “Drd”. Além dela,
hd as pecas de prata, chamadas de Platiun e
representadas pela sigla "Ptn", e as pecas de
bronze, chamadas também de Bronzes,
representadas pela siga "Brz". Platiuns e bronzes
sdo mais comuns e servem para a compra de
acessorios mais béasicos. Um dourado equivale a

10 platiuns e um platiun a 10 bronzes. Existem
muitas formas de se conseguir dinheiro neste
mundo. As mais comuns, assim como em todos os
lugares, sdo o trabalho assalariado e o comércio.
Qualquer cidaddo arkaloniano pode efetuar
diversos servigos em suas horas disponiveis,
vender um determinado item que fabrica ou
comercializar a carne e o couro de suas cagas, por
exemplo, bastando ter imaginacdo e forca de
vontade para conseguir um bom poder de
compra. Nos reinos, o saldrio didrio por um
trabalho comum varia de 5 Pln a 3 Drd.

2k As Ragas da Antiga Era 4t

Formavam uma raca bastante reservada. Antes da
Terceira Era, viviam excluidos dentro de duas
cidades-mina. Apds a Catédstrofe, uma pequena
parte deles passou a ser comumente vista em
cidades humanas. Tinham estatura baixa,
variando entre 1,20 e 1,50 metros, mas eram bem
largos para o seu tamanho, o que os tornava
extremamente vigorosos e resistentes. Todos os
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andes do sexo masculino possuiam barbas e
faziam delas seus troféus, enfeitando-as e
penteando-as  para deixa-las ainda mais
volumosas. Em sua cultura, a barba representava a
experiéncia e a sabedoria. Tocar ou fazer piadas
com a barba de um ando eram atos considerados
universalmente como total falta de bom senso.
Suas deslumbrantes cidades eram construidas
dentro das montanhas. Uma frase conhecida dos
mestres andes era: “se vocé pode, escave, nao
edifique”. Eram mestres da forja e também da
construcdo de armas pesadas, sendo eles mesmos
os inventores de muitas delas.

Formavam uma raca agil e inteligente, porém nao
muito numerosa. Eram humanoides com altura
média de 1,75 metros, com orelhas grandes e
pontudas, fei¢des finas e sentidos agucados. Todos
os habitantes de Faingard tinham vérios motivos
para acreditar que os deuses desejavam que os
elfos fossem a raca dominante deste mundo. Isso
fica claro quando se percebe a superioridade da
beleza e dos sentidos destes seres, a forma como se
organizavam, sua disciplina e origem. Dividiam-
se em trés familias distintas, cada uma com suas
caracteristicas fisicas, psicolégicas e morais
diferenciadas. Os elfos reais eram os mais comuns
da raca, com suas peles claras e cabelos prateados
ou dourados. Eram uma raga muito ligada a
Magicka e ao deus Arain.

Os elfos selvagens eram uma ramificacdo que
possuia uma ligacdo muito forte com a natureza e
com as deusas Cayla e Aelyn. Viviam no interior

de bosques e florestas, estabelecendo cidades em
meio as arvores e servindo como seus guardides.
Suas peles eram cor de bronze e seus cabelos
tinham tons geralmente escuros. Os elfos noturnos
eram os mais violentos e hostis. Dizem que essa
ramificacdo da raca surgiu através de um pacto
enganoso entre o deus Artus e um rei elfo real
chamado Cendelen. Sabe-se que eram criaturas
que habitavam o interior de bosques nebulosos e
neles estabeleciam cidades. Possuiam pele
acinzentada e cabelos sempre brancos. Todos os
elfos, independentemente da familia, viviam cerca
de 700 anos, mas s6 alcancavam a maturidade com
aproximadamente 80 anos. Essa grande
longevidade fez com que os registros histéricos e
crencas da raga permanecessem sendo confidveis
até os dias de hoje. Qualquer artefato élfico
encontrado na atual era é considerado de grande
valor histérico ou até mesmo comercial. Suas
armas eram feitas pelo melhor dos artesdos e o
metal que utilizavam nelas, chamado hoje de metal
élfico, era resistente como nenhum outro,
utilizando diamantes em sua composicdo.

» Saurians

Estas criaturas eram semelhantes a lagartos
humanoides com estatura média de 1,90 metros,
cuja aparéncia era bastante variada. A principal
diferenca entre seus membros estava na
pigmentacdo de sua pele, que podia ter as cores
mais exoticas possiveis. Externamente, pouco se
conhece sobre esta raca até hoje devido ao seu
isolamento. A Catastrofe fez questdo de extinguir
0s poucos registros conhecidos que mantinham.
Diferente do que se aparentava, no entanto, sabe-
se que eram criaturas com inteligéncia muito
superior a pré-julgada. Apesar de alguns
pensarem o contrario, ndo eram seres malignos ou
hostis, mas tornavam-se adversarios notaveis caso
isso se fizesse necessario. O maior temor em
relacdo a socializagdo com os saurians devia-se ao
fato de serem carnivoros e cagadores implacaveis.
Costumavam se alojar em lugares com presenca
de 4gua ou em pantanos, pois possuiam um
vinculo natural muito forte com estes ambientes.

Os centauros eram conhecidos por sua nobreza e
também por serem grandes guerreiros. Possuiam
uma paixao forte pela caca e pelo combate, apesar
de s6 praticarem tais atos quando isso era
necessario a sua propria sobrevivéncia. Eles se
tornaram temidos guerreiros através da pratica de
suas habilidades e acabaram por usar esta fama a
favor da protecdo de seus lares e territdrios.
Acredita-se que logo nos primeiros séculos da
Segunda Era, a maior parte deles migrou para

uma ilha ao sul de Verelin, a qual foi nomeada
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como Ilha dos Centauros. L4, eles fundaram sua
capital, = Erbren. Muitas tribos = menores
permaneceram no continente, habitando
principalmente os bosques do oeste. Os jovens
centauros de Erbren faziam  constantes
peregrinacbes até seus antigos bosques no
continente para averiguarem sua atual situacgdo e
realizarem um ritual de passagem que os concedia
o titulo de guerreiros.

Os orcs com certeza estavam entre as ragas mais
brutais e agressivas de Arkalon. Eram seres
humanoides de pele mucosa e de coloracao
acinzentada. Sua aparéncia era grotesca e tinham a
altura média de 1,80 metros. Sua origem era
questionada: alguns diziam que eles foram
diretamente criados por Derdrak, outros criam
numa teoria circulante entre as demais racgas. Ela
afirmava que a raca o6rquica foi formada através
da maldicdo de Derdrak sobre um grupo de
humanos cruéis e violentos, que dedicava-se a
saquear e matar seus semelhantes por onde
passavam. Os orcs sempre foram uma raga muito
numerosa e esse fator foi que os levou a tentar
conquistar o continente algumas vezes apds a
Catéstrofe. Sempre foram conhecidos por
possuirem uma postura territorial e agressiva em
relacio as outras criaturas. Eram normalmente
vistos como barbaros saqueadores, piratas ou
mercendrios. Havia uma minoria deles que vivia
em cidades humanas, os quais eram considerados
civilizados o suficiente para tal, mas estes eram
raros e sempre sofriam preconceito pelos atos de
seus semelhantes.

» Leocans

Eram felinos humanoides, bipedes, que viviam em
sua grande maioria como barbaros. Durante a
Antiga Era, os leokans dominavam as areias e
savanas de seu continente em grandes
comunidades, algumas peregrinas, outras fixas.
Pode-se dizer que eram a raca mais temida da
Antiga Era devido a sua aptidao natural a batalha.
Leocans eram mais fortes e mais rapidos que
maioria dos outros individuos, possuiam armas
naturais como garras e presas. Eram escaladores
perfeitos e além disso, quando desprovidos de
armadura, podiam correr tdo rdpido quanto um
cavalo de raca pura, ainda que por pouco tempo.
O fato de serem carnivoros os tornava ainda mais
detestaveis pelas sociedades civilizadas.

1k Outras Ragas da Fra Atual

» Gnolls

Gnolls sao semelhantes a hienas com a estatura de
um humano adulto, com uma feracidade
surpreendente. Sdo carnivoros e muito mais
instintivos do que racionais. Costumam caminhar
sempre em bandos, buscando comida ou saques.
Gnolls sdo relativamente comuns em Arkalon e
representam uma grande ameaca aos viajantes.
Habitam vérios tipos de terrenos diferentes e por
isso ndo possuem uma regido especifica para se
aglomerarem. Alguns dizem que se eles fossem
um pouco mais inteligentes superariam os antigos
orcs em vdarios aspectos, principalmente em
brutalidade. E comum encontrar bandos de gnolls

invadindo pequenas vilas e saqueando-as em
busca de alimento. Quando ndo estdo em terreno
aberto, escondem-se em cavernas e lugares
fechados, geralmente isolados de grandes centros
urbanos. Alguns argumentam que foi o habito de
se esconderem tanto que fez com que
sobrevivessem a Marcha da Conquista. Possuem
um dialeto particular que se assemelha muito ao
selvagem, porém é um pouco mais avangado. Sua
origem é completamente desconhecida e muito
provavelmente permanecera assim, pois eles
nunca foram capazes de armazenar de alguma
forma os registros da sua histéria.

» Mortos-Vivos

Muitos cidaddaos de Arkalon, habituados a
seguranca dos muros de suas cidades, negam a
existéncia de tais criaturas, atribuindo a fama de
“supersticiosos” aqueles que fazem mengao delas.
Ja aqueles que conhecem os perigos dos caminhos
quando a lua governa o céu afirmam que tais seres
sdo reais e atormentam as regides mais indspitas
do continente. Seja como for, sabe-se que os
mortos-vivos nascem a partir da pior de todas as
maldigdes ja vistas, controlada pelos sacerdotes da
dama da morte-vivente, a deusa Iwen. Esta
maldicdo faz com que o corpo de qualquer ser
morto seja possuido por uma alma capturada do
Vorten e torne-se escravo da vontade daquele que
a chamou. Tal vinculo pode ser apenas
momentadneo ou perdurar através dos séculos
enquanto o cadaver resistir. Eles sdao comumente
levantados de sepulcros e tumbas, geralmente
com a fungdo de proteger um dominio ou é&rea,
mas suas finalidades sdo imprevisiveis. A maioria
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das criaturas desta raca sdo cadaveres
semidecompostos ambulantes, sem mente ou
vontade prépria, controlados apenas pelo capricho
de seus mestres, porém existem outros tipos de
criaturas como espiritos, sombras e vampiros que
também sado classificados como pertencentes a
raga. Todo morto-vivo, independente de tipo, é
extremamente vulneravel a luz solar (recebem
dano fixo de 20 por turno quando estiver
diretamente exposto, sem direito a resisténcia).
Por isso sdao conhecidos universalmente como
criaturas noturnas. Todos os mortos-vivos sdo
imunes ao medo e possuem vulnerabilidade +15 a
dano por fogo.

* Esqueletos: sdo corpos ja decompostos, cobertos
por um resquicio de tecido morto. E o tipo mais
comum de morto-vivo. Os esqueletos podem ser
adversérios fracos ou notavelmente poderosos.
Alguns deles podem ser derrotados com um tinico
golpe bem encaixado de uma maga, outros podem
derrotar sozinhos grupos inteiros de aventureiros.
Sua forca geralmente esta vinculada a forca das
almas que sdo presas a eles. Os esqueletos mais
perigosos sdo aqueles que erguem-se das almas de
cavaleiros sombrios ou também que pertenceram
fisicamente a criaturas gigantes. Sistema: todo
esqueleto tem resisténcia -15 a dano perfurante e
vulnerabilidade +15 a danos com armas

contundentes e ao fogo.

* Zumbis: sdo corpos semidecompostos sem
mente ou vontade prépria, que obedecem as
ordens de seus mestres ou protegem suas tumbas
de invasores. Zumbis costumam ser muito lentos.
Na verdade a maioria deles se arrasta ao
locomover-se. O maior perigo neles é o contagio

de sua miseravel condicdo. Estes seres costumam
devorar partes de suas vitimas e transmitem sua
doenca a elas através de uma toxina terrivel que
reside em suas salivas. O processo de
transformacdo dura cerca de 24 horas apds a
morte da vitima. Por isso, todas as criaturas
mortas por zumbis geralmente sdo queimadas
imediatamente. Sistema: para verificar se o alvo é
ou ndo envenenado, o zumbi lanca um teste de
1d20+8 contra a Resisténcia de sua vitima. O
veneno de um zumbi ndo tem poder de matar
uma pessoa, mas causa-lhe sérios danos fisicos. Se
um personagem for contaminado e permanecer
vivo, fica com todos os seus atributos fisicos em
nivel 10 (Forca, Destreza Coordenacao, Agilidade
e Vigor) e permanece seriamente debilitado até
que seja curado. Essa cura s6 pode ser obtida
através da magia, pois a doenca de um zumbi é
sobrenatural e s6 pode ser curada por um poder
de igual esséncia.

* Sombras: as sombras sdo como névoas negras
flutuantes. Sdo almas de seres malignos que por
algum motivo ndo puderam passar pelo
Glawderad e ndo foram presas ao Vorten. Estes
seres sdo imateriais e ndo podem ser tocados
assim como ndo podem manipular nada material.
Sao vulneraveis apenas a magias compostas por
algum tipo de elemento ou energia. Sistema: as
sombras e aparigdes, apesar de nao poderem tocar
uma criatura, possuem um tipo de ataque
conhecido como abrago da morte, que acontece
quando eles fazem com que suas maos
transpassem o corpo de suas vitimas causando-
lhes um dano mégico de 25.

O Despertar dos Mortos

E importante dizer, até mesmo por questdes historicas, que
sempre que um esqueleto ou zumbi for despertado dentro
do cendrio, a alma que o possuird serd preferncialmente a
sua original. Somente quando a alma jd tiver passado pelo
Glawderad e estiver intimamente vinculada ao reino de
seu deus, estard protegida de invocagdes deste tipo. Por
isso € muito dificil conseguir erquer zumbis e esqueletos de
grandes herdis. Os individuos malignos, por sua vez,
buscam sempre retornar ao mundo mortal de alguma
forma, optando por deixar o reino dos mortos mesmo
quando estdo nos reinos de seus deuses.

* Vampiros: sao considerados os mortos-vivos
mais poderosos e os mais perigosos também.
Vampiros sdo criaturas que, logo apds sua morte,
ressurgem como um caddver ambulante, mas
mantém sua consciéncia, vontade e intelecto
intactos. Eles estdo presos eternamente entre a
vida e a morte. A aparéncia de um vampiro é
como a de qualquer pessoa, exceto por seus olhos
negros como a abismo, com a iris num vermelho
intenso. Suas peles sdo lividas e gélidas, palidas
como a de um cadaver. Para manter sua aparéncia
humana, eles precisam se alimentar de sangue, o
qual também serve como combustivel para alguns
feitos sobrenaturais que sdo capazes de exercer.
Por terem facilidade em se misturar na sociedade,
costumam cagar suas vitimas dentro dos grandes
centros urbanos, em meio as multidoes. A
transformacao de uma pessoa em vampiro ocorre
quando ela bebe do sangue de um vampiro e
morre pouco tempo depois (o prazo varia entre 3 e
12 horas dependendo da quantidade de sangue
ingerido). A partir de entdo, o individuo
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despertarda e passarda por uma transformacdo | WY eI tcle)e 1) 8]

absurdamente dolorosa de cerca de 30 minutos.
Ap0s isso, ele se erguerd como um amaldigoado.

Dica do Sistema - Vampiros

Vampiros sio dificeis de matar, pois possuem a
capacidade de regenerar uma quantidade enorme de
Vitalidade quase instantaneamente quando sdo feridos.
Isso so ndo ocorre com danos causados por fogo, pois sido
vulnerdveis a este elemento e incapazes de curar feridas
causadas por ele. Em questio de regras, sempre que o0
vampiro sofrer um dano qualquer, o narrador deve
separar as feridas comuns das causados por fogo e
permitir a regeneragdo apenas dos danos comuns.

Personagens que se tornem vampiros terdo uma quarta
energia chamada Pontos de Sangue. Para fins de
reposi¢do de energia, considera-se que uma criatura
humanoide possua 25 Pontos de Sangue e que o vampiro
é capaz de absorver por turno uma quantidade de sangue
igual a metade do seu nivel de Vigor. Os Pontos de
Sangue (PS) substituem a Estamina no uso de
habilidades de classe e também servem para curar o
vampiro através de um dom automdtico que ele passa a
possuir chamado Regeneracio Vampirica. Com este
dom, cada ponto de Sangue gasto regenera 1 ponto de
Vitalidade naquele turno. O mdximo de Vitalidade a ser
recuperada por turno é iqual a metade do nivel de Vigor
do vampiro. O uso da Regeneragio Vampirica vale como
acio no turno. Além de tudo, wvampiros possuem
resisténcia -10 a danos perfurantes e contundentes e sio
imunes a golpes em lugares letais, pois todo o seu corpo
estd morto e ndo diferencia 6rgaos vitais de ndo vitais.
De fato, vampiros so conseguem manter sua nao-vida
através da maldicdo da qual sio vitimados, o que é algo
puramente magico.

Os lobisomens nasceram quando o deus Derdrak
conseguiu corromper trés dos guardides lupinos
de Aelyn, por volta de 120 da Terceira Era. Sabe-se
que dois deles foram mortos logo apés sua criacao
pela prépria deusa da fauna, mas o mais poderoso
deles, Zahrik, conseguiu escapar da faria de sua
criadora. Mais tarde, ele refugiou-se num bosque
situado a leste de Lisea, onde encontrou uma
pequena comunidade humana que veio a
contaminar com sua maldi¢do. Desde este evento,
aquele bosque foi chamado de Bosque de Zahrik
ou Bosque Uivante e permanece sendo chamado
assim até os dias de hoje. A maldicdio da
licantropia jamais foi destruida e, desde que
surgiu, sempre acabou contaminando algum
desafortunado. Diferente do lobisomem original,
porém, todos que sdao contaminados pela maldi¢ao
conseguem controlar sua mutacao livremente,
exceto nas noites de lua cheia, quando ela ocorre
de forma involuntéria e com muito mais violéncia.
O contagio da licantropia ocorre somente através
da mordida de um lobisomem.

Dica do Sistema - Lobisomens

Quando um individuo qualquer é contaminado com esta
maldigdo, é normal que testemunhas do fato o matem antes
da proxima lua cheia, quando ela se consumard e ocorrerd
a primeira transformagdo, que gQeralmente é a mais
perigosa e incontroldvel. Caso a maldigdo se consume, ele
passard a possuir uma caracteristica chamada Licantropia.
A contaminagdo ocorre quando o personagem é mordido
por um lobisomem em sua forma alterada e permanece vivo
(0 que é raro). Quando estd em sua forma de lobo, faz com
que seus atributos Forca, Destreza, Coordenagio,

Agilidade, Vigor e Percepgio recebam um bonus de +1
para cada 2 niveis do personagem. Os demais atributos
sdo reduzidos a 10 e o Carisma é anulado. Sua Vitalidade
recebe +50 pontos tempordrios e ele perde sua capacidade
de fala. Além disso, ele ganha a habilidade de correr
numa velocidade de até 70 Km/h e dar saltos de até 8
metros de altura ou distincia, sem penalidades. Suas
garras e mordida causam 16+BND de dano. Enquanto
na forma de lobo, o personagem so pode fazer agdes
simples como atacar, esquivar, correr, fugir ou saltar,
por exemplo; nada que vd além disso é permitido.
Também ndo é permitido o uso de objetos, armas ou
equipamentos. Se a transformagdo for feita com wuma
armadura equipada ou roupa, ela se romperi. A
mudanga de forma de um lobisomem dura 3 turnos para
acontecer e vale como agdo. Ela pode acontecer uma
unica vez a cada 48 horas. Nas noites de lua cheia,
porém, quando a mutagdo torna-se incontroldvel e
selvagem, o jogador ndo poderd dar ordens ao seu
personagem. Geralmente, aconselha-se que ele se isole ou
se tranque em algum lugar sequro antes do evento.
Importante: para comegar o jogo como um lobisomem é
preciso autorizagdo do narrador.

Os dragoes tém sua origem datada do principio da
Antiga Era e sdo tidos como a primeira raga a ser
criada por um deus. Eles sempre foram citados
por outras criaturas com temor, pois além de
serem superiores a todas elas fisicamente, sua
inteligéncia e vinculo com a magicka eram mais
que notaveis. Suas aparicbes tornaram-se
praticamente extintas em meados da Antiga Era,
quando suspeita-se que ocorreu o exilio de seu
deus, Drakius. Hoje, sua existéncia é até mesmo
questionada por muitos. Isso fez com que pouco
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se soubesse acerca da natureza dessas criaturas.
Os relatos de contatos passados afirmam que
existiam dois tipos de dragdes: os comuns, que
geralmente possuiam a altura de oito homens, e os
gigantes, que possuiam um tamanho colossal.
Suas habilidades arcanas eram formidéveis, mas a
mais conhecida dentre todas era sua capacidade
de transformar seu halito numa rajada
devastadora de fogo, acido ou gelo. Todos os
dragdes consideravam as racas alheias como
sendo inferiores e, portanto, muito raramente
comunicavam-se com elas ou se quer suportavam
sua presenca. Afirmava-se que, para se conseguir
o favor de um dragao, era preciso oferecer-lhe algo
de grande valor e, além disso, convencé-lo de que
ele teria grandes vantagens com o acordo.
Conseguir ou nao fazer isso era uma questao de
sobrevivéncia para quem tentasse. Hoje, ainda
existem aqueles que acreditam na existéncia dos
dragdes, seja por simples opcdo ou por relatos
perdidos de vislumbres de criaturas semelhantes
sobrevoando as grandes montanhas do extremo
norte.

A parte de rumores populares, ndo ha motivos
para acreditar que os dragdes deixaram de existir.
Os antigos relatos élficos, transmitidos as racas
vizinhas antes da Marcha da Conquista,
afirmavam que apds a Batalha do Alvorecer, os
deuses Erevon, Gorag e Morayne lancaram uma
maldicdo sobre o rei dragdo, Kladusmaldt, e
muitos de seus seguidores, fazendo-os cair num
sono profundo e entdo isolando-os dentro de uma
montanha colossal cuja localizagdo jamais foi
descoberta. Apenas uma pequena parte dos
dragdes conseguiu escapar desse destino,

liderados pela esposa de Kladusmaldt,
Meliansevialk, que mais tarde se tornaria uma
peca-chave na Marcha da Conquista. Desde que
foram vistos abertamente pela dltima vez, no fim
da Terceira Era, os dragdes voaram para o norte e
simplesmente desapareceram. Muitos acreditam
que eles estdo hibernando, afinal, o sono de um
dragdo pode durar muitos séculos.







Capitulo 6

Contando Histodrias

=|"f Criando Aventuras %F

Criar uma aventura é uma tarefa prazerosa,
mas que requer do narrador aplicacdo. Antes de
narrar, é preciso ter o cuidado de criar uma
histéria basica para que a trama se desenvolva.
Existem diversas técnicas para se fazer, mas
vamos abordas apenas as principais.

» Objetivo Sempre!

A primeira coisa que um narrador precisa ter
em mente quando decide chamar seus amigos
para um jogo de RPG é que ndo adianta jogar o
personagem no meio de uma cena qualquer, sem
objetivo, sem meta e sem razao para ser. Desde o
comego, é preciso criar uma situagdo chamativa,
que induza o personagem a uma agao, que faga
com que ele tenha pelo menos uma meta inicial,
mesmo que banal. Alids, nunca, em qualquer
momento da trama, é interessante deixar as coisas
por conta do jogador. Nao é dificil ver narradores
que simplesmente colocam os personagens num
ambiente qualquer e esperam que os jogadores
simplesmente adivinhem o que eles tém que fazer,
comegando a caminhar sem rumo e destino até
esbarrar com algo interessante. Isso é bastante

comum em inicios de jogos com narradores
inexperientes. Portanto, defina um comego para
sua aventura.

» Planejar, Nao Definir

Geralmente é bom fazer um planejamento
simples sobre a aventura ou até mesmo sobre a
cronica em si. Esse planejamento deve ter alguns
itens como: Qual serd a missdo principal? Qual
serd o evento que chamard os personagens a
missdo principal? Quais serdo os PF's de maior
destaque na trama? Quais as dificuldades que os
personagens encontrardo para atingirem sua
meta? Qual sera o maior obstaculo/inimigo que
eles enfrentardo na reta final da aventura? Sao
fatores importantes para a formacdo da base de
qualquer histéria. Mas veja que definimos fatos
genéricos, ndo especificos. O narrador NUNCA
pode dizer que "fulano vai morrer" quando o
personagem tem a infima chance de salva-lo.
Estamos falando de RPG, ndao de uma novela,
portanto lembre-se: defina apenas fatos genéricos
da aventura, nunca defina acontecimentos
especificos. Como narrador, vocé pode planejar
fazer os personagens enfrentarem um grupo pré-
planejado de inimigos, mas jamais pode definir
como eles derrotardo esses inimigos ou o que

fardao diante deles. Lembre-se: nunca guie o
personagem de seus jogadores!

» Planejamento VS Improviso

Muitos narradores nao gostam de planejar suas
sessdes. Acham que o improviso puro e simples é
capaz de dar conta de tudo o tempo todo. Talvez
isso funcione para alguns poucos individuos com
uma imaginacdo muito acima do padrdo, mas na
maioria dos casos acaba destruindo a carreira de
qualquer jovem candidato ao posto de "narrador
do ano". Planejamento é importante sim! E muito!

O primeiro planejamento deve comegar pela
histéria do personagem. E um erro mais que
comum que muitos narradores novatos
dedicarem-se exclusivamente ao planejamento da
aventura e simplesmente esquecerem de que os
personagens tém uma histéria que precisa ser
compatibilizada com a trama principal. Inclusive
fazer isso pode ser a diferenca entre um jogo
monétono e um emocionante. Quando o jogador
dedica tempo e imaginagdo para criar seu
personagem, ele ndo quer que ele seja apenas mais
uma casca vazia dentro do jogo. Ele nao pode sair
interpretando tudo como se seu passado nao
existisse. Vamos supor, por exemplo, que o
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jogador crie um personagem de alinhamento
moral maligno. Pela definicdo de estereétipo, o
personagem ¢é naturalmente egoista. Agora
imagine o narrador colocando para um
personagem assim uma quest inicial do tipo
"resgate a princesa sequestrada para receber a
gratiddo do rei". Seria totalmente desconexo em
termos interpretativos que esse personagem
aceitasse ou realizasse essa missio. E sempre
preciso tomar cuidado para que cada personagem
tenha a devida atenc¢do do narrador.

Para evitar este tipo de situacao, é aconselhado
que cada jogador efetue uma sessdo solo com o
narrador para um prélogo, uma introducdo ao
jogo. O prologo geralmente é uma sessdo onde o
personagem, dentro de suas caracteristicas e
inclinagdes, encontra um motivo para se inserir na
histéria ou para realizar a quest principal. Cada
personagem precisa ter um prologo diferente, de
acordo com sua histéria e alinhamentos.

» O Avango da Histéria

Narrar o comeco de wuma histéria ¢é
relativamente simples. Em algumas poucas
sessdes 0s personagens estardo devidamente
inseridos no mundo e no ambiente da trama.
Entdo vem a parte desafiadora: o "meio", que pode
durar quantas sessdes o narrador achar que deve.
O desenvolvimento da aventura baseia-se no
planejamento realizado sessdo ap6s sessao. Uma
vez que os jogadores passaram pela situacao que
havia sido preparada e o narrador ndo tem mais
nada em mente, a sessdo deve ser encerrada. O
narrador tem até a proxima sessao para planejar o

que ocorrerd no proximo encontro dos jogadores e
assim, de sessdo em sessdo a histéria comeca a
acontecer. O "meio" de uma aventura ou cronica
pode durar meia dtzia de sessdes ou centenas
delas. Isso fica a critério do narrador. Apenas é
aconselhado que as sessdes mudem um pouco de
foco de quando em quando. Fazer varias sessoes
de combate ou varias sessdes de masmorras por
muito tempo acaba deixando o jogo monétono e
cansativo. Outra dica importante é: invista em
conflitos! Mas nado apenas conflitos fisicos
(batalhas). Busque utilizar a  histéria do
personagem para gerar conflitos morais, sociais,
familiares... algo que crie no jogador um animo a
mais para jogar, para querer ver O que vai
acontecer mais adiante. Se o personagem tem uma
irma, por exemplo, ela podera ser sequestrada
num determinado ponto da histdria e ele se vera
dividido entre resgata-la ou cumprir a missao... ou
ainda precisard buscar cumprir a missdo mais
afinco caso as duas coisas estejam relacionadas. O
fato é: diversifique! Masmorras sdo legais, goblins
sao feitos para serem mortos, mas nao apenas
disso vive o RPG.

O fim de uma aventura deve ser muito bem
planejado e principalmente, sentido. O narrador
precisa saber enxergar qual o momento certo de
dizer "por enquanto é s6 pessoal!". Esse momento
deve ser quando os personagens estdo no seu
limite, seja de esgotamento ou forca. A
proximidade do fim da histéria deve ser sentido a
cada sessdo anterior e, 6bvio, deve ser algo pelo
menos grande! Ninguém quer jogar dezenas de

sessdes em uma mesa ou sala e no fim descobrir
que quase morreu duzentas vezes por algo
insignificante. Sendo assim, planeje o final para
surpreender, para ser algo que ninguém
imaginaria. Se for um inimigo, planeje-o com
bastante cuidado, para que ele forneca um bom
desafio, mas a0 mesmo tempo nado seja imortal.
Tudo deve ter seu equilibrio.

» Personagens de Figuracao

Investir em personagens de figuracao (PF's ou
NPC's) é uma atitude pela qual qualquer narrador
se orgulhard muito. Se os jogadores passarao por
uma cidade, por que ndo criar um conflito social
naquela cidade, onde duas ou trés casas nobres
estdo em conflito? No fim, os personagens acabam
tendo a chance de se envolverem nisso e
enriquecerem a histéria angariando aliados ou
inimigos. A questdo é que quando o narrador tem
PF's a disposi¢do, com histérias e personalidades
pré-definidas isso faz com que seja muito mais
facil improvisar nas situagdes de necessidade e a
propria narrativa se torna mais rica. Muitas
historias de NPC's podem gerar quests
interessante no meio da histoéria.

» Quando improvisar?

Praticamente sempre! Mas somente quando
isso for necessario. O improviso faz parte da vida
do narrador de sessdo em sessdo. Quando um
narrador ndo improvisa, isso é um péssimo sinal,
pois isso indica que ele estd conduzindo os
personagens pelos jogadores e ndo estd dando
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liberdade a eles para criarem seus proprios
caminhos ou solugdes as adversidades que
encontrarem pelo caminho. Se quer um
personagem de nivel 1 enfrente cinco trolls ao
mesmo tempo, tudo bem, mas se o jogador
resolver correr para o leste, o que ele encontrara?
E se for para o oeste? E se ele usar uma magia de
invisibilidade? @A mente do jogador ¢
fantasticamente  imprevisivel,  principalmente
quando ele tem uma boa imaginacdo. Entdo fica
reforcada aqui a informacdo que ja foi passada
anteriormente: planeje, ndo defina! Guiar um
personagem pelo jogador pode ser um dos
principais e mais graves erros de um narrador!

» Criando Inimigos Para os PJ's

E claro que o narrador ndo precisa criar uma
ficha completa para cada PF que for inserir na
trama. Quando houver possibilidade de que o PF
entre em conflito com os personagens, basta fazer
uma ficha simplificada. Siga o exemplo ao lado.

E muito importante informar que o BND, BNR
e os Defesas podem fugir ao célculo comum de
niveis. O narrador pode apenas estipular um valor
equilibrado com a média dos atributos usados.
Isso é muito importante no momento de criar
fichas de inimigos de porte grande, como ogros,
por exemplo. Um ogro ou qualquer criatura ainda
maior, como um dragdo, terdo DES, AGI e COO
limitadas ao nivel 20, como a maioria dos
individuos do jogo, mas suas FOR e VIG
certamente sao muito maiores. Um ogro deve ter a
forca de aproximadamente vinte homens e a
resisténcia ao menos dez vezes maior, sendo assim

seu BND e BNR devem ser bem mais altos que o
padrdo. Se considerarmos um ogro de FOR 200,
por exemplo, seria aplicado a ele um padrao de
BND +50, o que muito provavelmente mataria ou
desacordaria um personagem com um golpe. Se
seu VIG fosse 100, entdo ele teria BNR -20. Isso
seria um problema e tanto para causar danos ao
monstrengo. Talvez alguém questione: entdo é
impossivel matar uma criatura assim? Na verdade
ndo. O que o jogador precisa entender é que
algumas situagdes da aventura exigem mais que
simples acdes de "atacar e defender". E preciso
estratégia! Ja que falamos de ogro e resisténcia,
vale a pena lembrar de uma cena épica do filme O
Senhor dos Anéis: A Sociedade do Anel. H4 um
momento, quando o grupo adentra uma cidade
and em ruinas que eles sdo atacados por grupos
enormes de goblins que trazem consigo um ogro
das cavernas para dentro de uma sala. A ocasido é
classica: o0s personagens atacam o ogro e
simplesmente ndo conseguem se quer enfraquecé-
lo. O machado do ando o arranha e as flechas do
elfo ricocheteiam quando batem contra a pele
dura. O ogro atinge uma tnica vez dois
personagens do grupo: um deles perde a
consciéncia de imediato e o outro certamente
morreria se ndo fosse por uma couraga de mithril,
um metal leve e extremamente resistente. No fim,
a Unica alternativa foi um tiro de arco do elfo
dentro da boca do ogro, que atingiu a cabega pelo
lado de dentro. Todo monstro, besta ou simples
personagem tem sua fraqueza. O narrador precisa
definir isso e encontrar meios de mostrar ao
personagem, seja por testes de Percepcao ou
Inteligéncia, ou por sinais interpretativos.

ATRIBUTOS E INDICES
Atributos FisiCOS.......ceerveeeervnvennes (00)
Atributos Mentais.......cceeeeeeernneene. (00)
Atributos Sociais......ccccereeurereesaeenes (00)
Defesa Curta (00)
Defesa Longa (00)
ReSiSteNCIa.ccecureeeerreeeeerseeessneenees (00)
Sentidos e Prontidao............ce..... (00)
Empatia, Moral e Vontade........... (00)
Dano (00)
BND (00)
BINRuooeeeeeeeeneeesneesneeessessssseessnns (00)

Resisténcias/Vulnerabilidades:
INVENTARIO
HABILIDADES/MAGIAS

Para ajudar o narrador com a questdo da ficha
para criaturas de diversos portes, foi feita a tabela
abaixo, que trata-se de uma sugestdo, nao uma
regra. Se o narrador preferir, pode ampliar ou
reduzir este valores.

BND E BNR SEGUNDO O PORTE

PORTE BND BNR
Mindsculo (até 1 kg) - -
Pequeno (até 10 kg) +1 -1
Mediano (até 40 kg) +2 2
Humanoide (até 200 kg) +3 -3
Grande (até 1 t) +10 -5
Muito Grande (até 10 t) +50 -20
Imenso (até 50 t) +100 -50
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» O Mundo é Seu!

Apesar de haver uma descricdo de cenario
neste livro, Era dos Magos certamente serd
diferente para cada leitor e jogador. O narrador
precisa ter em mente que muito mais importante
do que usar é criar! Uma vez tendo em mente o
que o sistema e o cenario lhe proporciona,
desenvolva suas proprias historias, lendas,
personagens, magias, ragas... seja o que for, crie
seu proprio mundo! O que este livro trds é apenas
um esboco, uma base para algo maior. O maior
condutor de um jogo de RPG nao é um livro e sim
o narrador. Isso tem sido esquecido por muitos em
muitas mesas e salas. Portanto, coloque sua
imaginacdo para funcionar e enxergue um mundo
sem limites e sem fronteiras! Era dos Magos
certamente pode ser um jogo que marcara a sua
vida e as de seus jogadores. Basta apenas querer
fazer acontecer!
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Acesse o mapa em HD clicando aqui
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